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Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mengembangkan media pembelajaran 
berbasis SAC 3 dalam bentuk android yang layak untuk diterapkan sebagai media 
pembelajaran PJOK dalam pembelajaran daring era new normal, (2) Mengetahui 
kelayakan produk pengembangan berbasis SAC 3 dari para validator dan calon 
pengguna, (3) Mengetahui efektifitas media pembelajaran berbasis SAC 3 dalam 
meningkatkan pengetahuan siswa materi narkoba. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model 
pendekatan ADDIE melalui 5 tahapan, diantaranya: (1) Analysis, (2) Design, (3) 
Development, (4) Implementationm (5) Evaluation. Validasi oleh ahli pada penelitian 
ini dilakukan oleh tiga ahli materi dan dua ahli media. Subjek uji coba pada penelitian 
ini adalah Guru dan Siswa. Uji coba yang dilakukan meliputi dua tahapan yaitu uji 
coba skala kecil dan uji coba skala besar. Teknik Pengumpulan data pada penelitian 
ini yaitu menggunakan kuisioner. Data kuantitatif yang diperoleh kemudian 
dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif. Saran – saran yang diperoleh 
dijadikan acuan untuk merevisi produk. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Produk media pembelajaran 
berbasis SAC 3 dalam bentuk android untuk mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA 
se-Pulau Belitung layak untuk digunakan. (2) Tingkat kelayakan produk berdasarkan 
penilaian penilaian ahli materi rata-rata yaitu sebesar 85,33%, masuk dalam kategori 
sangat layak. Penilaian ahli media rata-rata sebesar 85,67%, masuk dalam kategori 
sangat layak layak. (3) Berdasarkan uji efektifitas menunjukkan bahwa produk media 
pembelajaran berbasis SAC 3 dalam bentuk android untuk mata pelajaran PJOK bagi 
siswa SMA se-Pulau Belitung efektif terhadap peningkatan pengetahuan siswa 
tentang NAPZA, dengan p < 0,05 
 





Bilma Adhiono: Development of Smart Apps Creator 3-Based Learning Media on 
Physical Education Course during Covid-19 Pandemic. Thesis, Yogyakarta: 
Postgraduate Program, Yogyakarta State University, 2021 
 
This research aims to: (1) develop Smart Apps Creator (SAC 3)-based 
learning media in the form of Android application that is feasible to be applied as a 
learning media for Physical Education online learning in the new normal era, (2) 
determine the feasibility of SAC 3-based development products from validators and 
potential users, (3) know the effectiveness of SAC 3-based learning media in 
increasing students' comprehension on the drug material. 
This research is a developmental study with the ADDIE approach model 
through 5 stages, including: (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) 
Implementation, (5) Evaluation. Validation by experts in this study was conducted 
by three material experts and two media experts. The test subjects were teachers and 
students. The trials carried out included two stages: small-scale trials and large-scale 
trials. The data collection technique used a questionnaire. The quantitative data 
obtained were then analyzed by using descriptive statistics. The suggestions were 
used as a guideline for revising the product. 
The results show that: (1) SAC 3-based learning media products in the form 
of android application for Physical Education course for the high school students 
located in Belitung Island are feasible to use. (2) The level of product feasibility 
based on the assessment of material experts is at 85.33%, in the very feasible 
category. The media expert's assessment is at 85.67%, in the very feasible category. 
(3) Based on the effectiveness test, it shows that SAC 3-based learning media 
products in the form of android application for Physical Education course for the high 
school students in Belitung Island are effective in increasing students' comprehension 
related to drugs, with p < 0.05 
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A. Latar Belakang 
Dunia pada saat ini dikejutkan dengan adanya wabah penyakit yang berasal 
dari suatu virus bernama corona atau sering disebut COVID-19. COVID19 atau 
Corona Virus Disease 2019 merupakan penyakit jenis baru yang belum pernah 
diidentifikasi sebelumnya pada manusia. Tanda dan gejala umum seseorang yang 
terinfeksi COVID-19 antara lain yaitu gejala gangguan pernapasan akut, seperti 
demam, batuk, dan sesak napas. Virus ini mulai mewabah pada 31 Desember 2019 
di Kota Wuhan Provinsi Hubai Tiongkok dan saat ini telah menyebar hampir ke 
seluruh penjuru dunia dengan sangat cepat (Dewi, 2020). Pada tanggal 30 Januari 
2020 WHO telah menetapkan wabah ini sebagai kedaruratan kesehatan masyarakat 
yang meresahkan dunia (Fathiyah Isbaniah & Agus Dwi Susanto, 2020) 
Presiden Joko Widodo secara resmi menetapkan bahwa COVID-19 sebagai 
bencana nasional. Sejak diumumkannya kasus covid-19 di Indonesia pada 2 Maret 
2020, tercatat hingga pada tanggal 5 Desember 2020 terdapat kasus terkonfirmasi 
sejumlah 569.707 (Kementrian Kesehatan RI, 2020). Dalam upaya mengantisipasi 
penularan virus tersebut pemerintah telah mengeluarkan berbagai kebijakan, seperti 
isolasi, social and physical distancing hingga pembatasan sosial berskala besar 
(PSBB). Pada kondisi ini mengharuskan masyarakat untuk tetap stay at home, 




Kebijakan tersebut berpengaruh dalam dunia pendidikan. Pemerintah 
menerbitkan Surat Edaran Mendikbud Nomor 3 Tahun 2020 tentang Pencegahan 
COVID-19 pada Satuan Pendidikan, dan Nomor 36962/MPK.A/HK/2020 tentang 
Pembelajaran secara Daring dan Bekerja dari Rumah dalam Rangka Pencegahan 
Penyebaran Corona Virus Disease (COVID- 19) (Kemendikbud RI, 2020). Pada 
tanggal 24 Maret 2020 Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 
mengeluarkan Surat Edaran Nomor 4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan Kebijakan 
Pendidikan dalam Masa Darurat Penyebaran COVID-19 (Kemendikbud RI, 2020). 
Dalam Surat Edaran tersebut dijelaskan bahwa proses belajar dilaksanakan di 
rumah melalui pembelajaran daring/ jarak jauh dilaksanakan untuk memberikan 
pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa. Kebijakan baru tersebut membuat 
guru berpikir untuk menerapkan pola pembelajaran yang tepat dan mampu 
diterapkan dalam pembelajaran jarak jauh. Pembelajaran berbasis dalam jaringan 
atau pembelajaran daring (online learning) diharapkan menjadi solusi pada situasi 
saat ini. 
Pembelajaran pada masa pandemi saat ini sangat berbeda dengan 
pembelajaran yang dilaksanakan pada saat sebelum adanya pandemi. Pada 
pembelajaran sebelum adanya pandemi dilakukan dengan pendidik dapat bertatap 
muka langsung dengan siswa di sekolah. Namun sekarang ini pembelajaran yang 
dilakukan yaitu pendidik dan peserta didik tidak bisa bertatap muka secara langsung 
karena terdapatnya jarak yang memisahkan antara pendidik dengan peserta didik. 




dengan memanfaatkan jaringan internet. Secara positif pembelajaran yang 
dilakukan secara online ini sangat membantu untuk keberlangsungan pembelajaran 
di masa pandemi. Dalam pelaksanaannya, pembelajaran daring, online, atau 
Pembelajaran Jarak Jauh bertujuan untuk memenuhi standar pendidikan dengan 
pemanfaatan teknologi informasi dengan menggunakan perangkat komputer atau 
gadget yang saling terhubung dengan siswa dan guru maupun mahasiswa dengan 
dosen (Pakpahan & Fitriani, 2020) 
Teknologi saat ini berkembang sangat pesat dan masuk hingga ke seluruh 
bidang dalam kehidupan. Penggunaan dan pengembangan teknologi juga menjadi 
salah satu tolak ukur kemajuan suatu bangsa. Teknologi telah digunakan pada 
banyak perusahaan perindustrian, militer, riset, kesehatan, dan bahkan saat ini 











Pada saat ini, Indonesia sedang menjadi target penjualan pasar teknologi. 
Hampir semua kalangan sudah mengenal teknologi. Salah satu teknologi yang 
paling banyak digunakan pada kalangan masyarakat adalah smartphone. 
Smartphone sudah memiliki Operating System (OS) yang bisa menjalankan 









Gambar 2. Aplikasi Android terpopuler per Januari 2016 
Seperti yang telah ditunjukkan pada Gambar 1, OS yang banyak digunakan 
di Indonesia adalah Android. Hal ini karena OS Android memiliki lisensi open- 
source, semua perusahaan dan perorangan dapat mengembangkan aplikasi untuk 
OS Android dengan mudah. Sehingga OS Android berkembang lebih pesat dan 




disayangkan, dari Gambar 2 dapat dilihat pemanfaatan smartphone di Indonesia 
lebih kepada untuk hiburan, sosial dan komunikasi sehari-hari saja. Game sudah 
menjadi bagian budaya anak abad 20 (Hewett et al., 2018: 1-2). Sedangkan 
penggunaannya sangat jarang untuk hal yang dapat membangun sumber daya 
manusia seperti pembelajaran (Ayu Ardani et al., 2018). Padahal dengan 
kemampuannya yang hampir sama dengan komputer, smartphone Android juga 
dapat dikembangkan sebagai alat untuk belajar. 
Aplikasi pembelajaran yang tersedia di Google Play Store sebenarnya sudah 
banyak tersedia. Namun, aplikasi tersebut kebanyakan bukan berasal dari Indonesia 
sehingga kurang sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan pelajar yang 
menggunakan smartphone Android. Hal ini pula yang menjadi penyebab 








Gambar 3.Daya Serap Ujian Sekolah 





Materi pelajaran PJOK menurut Kurikulum 2013 di tingkat SMA tergolong 
ke dalam kategori Permainan, Atletik, Tes dan Pengukuran, Renang dan Narkoba. 
Daya serap siswa pada materi kategori bahasan Narkoba secara umum selama lima 
tahun terakhir diperlihatkan seperti pada Gambar 3. 
Dari Gambar 3 dapat diamati bahwa dari tahun 2015 hingga tahun 2019, 
daya serap siswa pada pelajaran PJOK SMA semakin menurun, terutama pada 
materi pokok bahasan narkoba yang menurun paling tajam pada ujian sekolah tahun 
2019. Hal ini menjadi landasan pentingnya materi narkoba untuk diperhatikan. 
Penyerapan materi yang rendah dan menurun bisa disebabkan oleh banyak faktor. 
Mulai dari kurang cocoknya instruksi pembelajaran yang digunakan, dari sisi 
psikologis siswa yang kurang berminat dengan materi tersebut, atau dari segi media 
penyampaian materi kurang interaktif. Kurangnya minat belajar siswa dibuktikan 
dengan hasil pra-penelitian yang dilakukan pada 26 November 2019, di SMA N di 
Gantung, Kabupaten Belitung Timur. Hasil tersebut ditampilkan seperti pada Tabel 
1 berikut. 
Tabel 1. Hasil Observasi Minat Belajar Siswa 
Kriteria Kondisi Awal 









Dari hasil wawancara yang dilakukan, permasalahan yang menyebabkan 
rendahnya hasil belajar siswa adalah keterbatasan media pembelajaran yang tidak 
menarik pada mata pelajaran pendidikan jasmani khusunya pada materi Narkoba, 
sehingga pembelajaran pendidikan jasmani materi Narkoba cenderung berjalan 
tidak efektif dan membuat siswa cepat merasa bosan serta tidak termotivasi untuk 
mempelajari materi yang diajarkan serta dibuktikan dari dokumen nilai dari guru. 
Padahal motivasi sangat penting agar siswa antusias dalam melakukan proses 
pembelajaran. Motivasi menyebabkan siswa terantusias untuk belajar, dan 
menentukan apa yang ingin dipelajari siswa untuk mencapai tujuan yang 
diinginkan, yaitu keberhasilan belajar (Prasetyo et al., 2015) 
Upaya membantu meningkatkan pemahaman siswa sehingga hasil belajar 
siswa juga ikut meningkat maka diperlukannya media pembelajaran. Seperti yang 
dinyatakan (Wibisono & Yani Sri Mulyani, 2018) menggunakan aplikasi ataupun 
media lain yang tepat dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
Kemudian Sebagai bahan ajar guru dan juga sebagai bahan belajar mandiri siswa di 
luar sekolah, serta untuk menambah motivasi belajar siswa. 
Alat bantu dalam pembelajaran atau lazimnya disebut sebagai media 
pembelajaran merupakan komponen pembelajaran yang dapat membantu mencapai 
tujuan sistem pembelajaran. Yunus (Arsyad, 2017: 20) telah menuliskan bahwa 
media pembelajaran paling besar pengaruhnya bagi indra dan lebih dapat menjamin 
pemahaman. Hal ini karena orang yang mendengarkan saja tidak sama tingkat 




mereka yang melihat, atau melihat dan mendengarkan. Apalagi jika media 
pembelajaran yang dipilih dapat langsung digunakan oleh siswa. Siswa dapat 
memiliki pengalaman langsung melalui media pembelajaran, sehingga 
pembelajaran menjadi lebih bermakna. 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru PJOK pada hari 
senin, selasa, rabu dan kamis, tanggal 16 sampai dengan 19 November 2020 di 
SMA Negeri 1 Gantung di dapatkan beberapa hasil diantaranya yakni 1) guru 
menggunakan aplikasi yang dgunakan secara umum untuk semua mata pelajaran di 
sekolah yaitu google classroom, zoom meeting 2) pembelajaran dilaksanakan 
secara jarak jauh, 3) media pembelajaran yang digunakan belum memfasilitasi 
kegiatan praktek siswa dan 4) banyak tugas yang diberikan kepada siswa tanpa 
pemberian materi . Adapun pernyatan yang sama juga disampaikan oleh siswa kelas 
X dimana didapatkan hasil yakni 1) mereka menyampaikan bahwasannya 
kurangnya kuota internet untuk mengakses pembelajaran, 2) pembelajaran PJOK 
membosankan, 3) pelajaran PJOK dipenuhi tugas-tugas dan tidak pernah 
melakukan praktek secara langsung. Berdasarkan hasil wawancara dari guru dan 
siswa kelas X diatas dapat kita lihat bersama bahwasannya pembelajaran secara 
daring masih kurang efektif untuk dilaksanakan, mengingat fasilitas pendidikan 
yang mengharuskan penggunaan internet secara banyak serta perbedaan 
kemampuan finansial masing-masing siswa.  
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tersebut kita dapat 




ini melalui jarak jauh atau online masih menimbulkan banyak permasalahan 
terutama mengenai fasilitas media pembelajaran dan pengajaran mengenai 
pergaulan yang baik saat pembelajaran daring. Untuk itu sangat dibutuhkan media 
pembelajaran yang inovatif serta dapat meningkatkan semangat siswa dalam 
belajar. Selain hal tersebut media pembelajaran yang dibutuhkan siswa adalah 
media pembelajaran yang tidak menggunakan kuota internet secara besar serta 
mampu memfasilitasi siswa untuk belajar di era pandemic covid 19. Adapun media 
yang cocok diterapkan pada masa pandemi dengan mengharuskan pembelajaran 
jarak jauh secara daring yakni berupa aplikasi yang hemat kuota. Aplikasi ini 
diharapkan mampu untuk membantu guru maupun siswa agar kegiatan 
pembelajaran PJOK menjadi lebih bermakna dan tidak membosankan. Serta media 
diharapkan mampu untuk memberikan arahan tentang kondisi new normal yakni 
harus menerapkan protokol kesehatan. 
Hasil penelitian yang dilakukan Arisman (2021) berjudul “Pengembangan 
media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup 
sehat berbasis android untuk meningkatkan pemahaman siswa SMP kelas VII” 
menjelaskan bahwa produk media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan 
kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android masuk dalam kategori baik/ 
layak pembelajaran merupakan kegiatan yang sangat penting dilakukan oleh guru 
untuk mengetahui dan memperbaiki proses pembelajaran sehingga tujuan 




mengalami kendala dalam proses pelaksanaan kegiatan belajar mengajar pjok, hal 
ini disebabkan oleh beberapa faktor di antaranya adalah masa pandemi covid 19. 
Pada proses belajar mengajar, guru selalu dituntut untuk memberikan 
inovasi baru agar peserta didik mampu mendapatkan pengalaman baru dalam 
proses belajar mengajar. Inovasi ini diperlukan agar proses pembelajaran menjadi 
menyenangkan dan menarik, salah satunya dengan memanfaatkan media video 
sebagai alat bantu yang dapat menunjang evaluasi dalam pembelajaran. 
Berdasarkan hasil penelitian inilah, penulis ingin mengembangkan sebuah metode 
evaluasi pembelajaran. Pengembangan ini dilakukan untuk membantu guru dalam 
mengevaluasi suatu pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran 
sehingga dapat menciptakan sebuah media pembelajaran yang menarik bagi peserta 
didik. Media dan metode yang menarik dapat memicu dan menstimulus peserta 
didik untuk termotivasi dalam memahami materi dalam pembelajaran. 
Aplikasi merupakan software yang ada pada mobile learning, berbagai 
macam aplikasi diantaranya ada yang berperan sebagai penambah wawasan, media 
hiburan, maupun media komunikasi yang canggih pada abad 21 ini. Aplikasi saat 
ini banyak digandrungi oleh anak-anak usia SMA adalah aplikasi hiburan berupa 
game yang tentunya sangat menyita waktu siswa. Aplikasi game sangat disenangi 
oleh anak-anak karena memberikan kesan inovatif dan membuat tidak bosan. 
Berdasarkan hal tersebut maka aplikasi bisa saja membuat siswa tertarik apabila 
dibuat dengan inovatif dan siswa bisa berperan aktif secara langsung pada aplikasi 




melalui proses coding, menggunakan aplikasi unity dan beragam lainnya. Selain 
cara penggunaan diatas ada juga cara yang sangat mudah dalam membuat aplikasi 
yakni dengan menggunakan aplikasi Smart Apps Creator 3 aplikasi yang bisa di 
unduh di pc ini adalah aplikasi yang bisa membuat aplikasi-aplikasi sederhana yang 
sangat inovatif untuk android.  
Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis mempunyai gagasan yaitu 
mengembangkan media pembelajaran berbasis smart apps creator 3 pada mata 
pelajaran PJOK di masa pandemi covid 19 di SMA se-Pulau Belitung. Media yang 
dibuat nantinya akan memberikan pembelajaran kepada siswa dengan materi 
pelajaran yakni narkoba. Materi narkoba dipilih karena sangat sesuai dengan masa 
pembelajaran daring saat ini yang dimana siswa banyak memiliki waktu luang 
untuk bisa bermain dan nongkrong bersama temannya yang tentunya tidak 
mendapat pengawasan orang tua maupun guru. Selain memberikan pembelajaran 
mengenai narkoba media Smart Apps Creator 3 yang akan dikembangkan juga 
diharapkan mampu memberikan pembelajaran dan sebagai wadah dalam membuka 
sedikit wawasan dalam mengembangan media pembelajaran yang bermakna bagi 
para guru terutama dalam mengembangan media melalui smartphone sehingga 
lebih praktis dilakukan di mana saja dan kapan saja serta hemat kuota sehingga 







B. Identifikasi Masalah 
Berlandaskan pada latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, 
maka didapatkan beberapa masalah yang menjadi pokok permasalahan dalam 
penelitian ini, yaitu: 
1. Keberadaan smartphone Android kurang dimanfaatkan sebagai alat bantu 
untuk pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan. 
2. Daya serap siswa SMA untuk pokok bahasan Narkoba dalam lima tahun 
terakhir semakin menuru dan belum memuaskan. 
3. Minat belajar siswa terhadap pembelajaran materi narkoba kurang 
diperhatikan dan perlu ditingkatkan. 
4. Media pembelajaran yang digunakan oleh sebagian guru sekolah menengah 
atas saat ini masih bersifat konvensional.  
5. Media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator 3 yang tersedia kurang 
dimanfaatkan dalam pembelajaran dan masih kurang efektif dalam 
pelaksanaan. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan masalah-masalah yang teridentifikasi dari latar belakang, 
fokus penelitian pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis SAC 3 
berorientasi pada pengembangan media pembelajaran SAC 3 pada mata pelajaran 
PJOK di masa pandemi covid 19 memiliki berfokus pada permasalahan berikut ini. 
1. Produk media berbasis SAC 3 dengan smartphone yang dapat membuat 




2. Produk media pembelajaran yang ada masih belum menyesuaikan dengan 
kurikulum yang berlaku di Indonesia sehingga dalam penelitian ini produk 
yang dikembangkan berbasis SAC 3. 
3. Pemahaman konsep dan minat belajar siswa masih perlu untuk ditingkatkan, 
terutama untuk pokok bahasan narkoba. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah dan pembatasan masalah yang telah 
dijelaskan diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini: 
1. Bagaimana bentuk media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran 
PJOK? 
2. Bagaimana tingkat kelayakan produk pengembangan media pembelajaran 
berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau 
Belitung? 
3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran berbasis SAC 3 dalam bentuk 
android meningkatkan kemampuan pemahaman siswa tentang materi 
Narkoba? 
E. Tujuan Pengembangan 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan di atas, maka tujuan 
penelitian ini adalah yakni sebagai berikut: 
1. Mendeskripsikan bentuk media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata 




2. Mengetahui kelayakan produk pengembangan berbasis SAC 3 dalam bentuk 
android dari para validator dan calon pengguna. 
3. Mendeskripsikan tingkat keefektifan media pembelajaran berbasis SAC 3 
dalam bentuk android meningkatkan kemampuan pemahaman siswa tentang 
materi Narkoba. 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Speksifikasi produk yang dikembangkan dan diharapkan dalam penelitian 
pengembangan ini adalah: 
1. Produk media pembelajaran berbasis SAC 3 ini dikemas dalam bentuk 
aplikasi android. 
2. Sofware ini bisa di download di play store dan hanya membutuhkan kapistas 
ruang 25 mb. 
3. Media pembelajaran berbasis SAC 3 dilengkapi dengan teks, gambar, animasi 
audio, serta video.  
4. Nama materi pelajaran PJOK Narkoba 
5. Minimal handphone ram 2 GB.  
G. Manfaat Pengembangan 
Melalui penelitian mengenai “Pengembangan media pembelajaran berbasis 
smart aplikasi creator 3 pada mata pelajaran PJOK di masa pandemi covid 19 di 
sma se-Pulau Belitung, maka terdapat berbagai macam manfaat yang dapat dipetik 





1. Secara Teoritis 
Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan referensi guna 
pelaksanaan pembelajaran menggunakan media, khususnya media berbasis SAC 
3 pada Mata Pelajaran PJOK. 
2. Secara Praktis 
Secara praktis hasil penelitian ini diharpkan dapat memberikan manfaat 
bagi berbagai pihak, misalnya: 
a. Bagi Guru 
1) Bagi guru hasil penenlitian ini dapat dijadikan untuk bahan 
pertimbangan dalam pemilihan media pembelajaran dalam proses 
pembelajaran online khususnya dalam masa pandemi covid 19. Selain 
itu penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan profesionalisme 
guru dalam penggunaan media pembelajaran berbasis SAC 3 dalam 
bentuk android yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa dan 
materi pembelajaran yang dibawakan. 
2) Pengembangan Media pembelajaran berbasis SAC 3 dalam bentuk 
android untuk materi narkoba menjadi salah satu media yang bisa 
dipakai. Dalam proses pembelajaran online khususnya pembelajaran 







b. Bagi Siswa 
1) Pengembangan media pembelajaran berbasis online learning ini dapat 
digunakan peserta didik sebagai alternatif proses pembelajaran jarak 
jauh dan mendapatkan pengalaman baru dalam pembelajaran online. 
2) Bagi siswa, dengan adanya media pembelajaran berbasis SAC 3 pada 
materi pelajaran dengan mudah, mandiri, praktis, tanpa terhalang ruang 
dan waktu yang dilakukan secara daring (online). 
c. Bagi Sekolah 
1) Dapat dijadikan bahan pertimbangan dan referensi sekolah guna 
memaksimalkan sumber belajar dan hasil belajar peserta didik. 
2) Dapat membantu kelancaran dalam proses belajar mengajar materi 
narkoba yang dilakukan secara online. 
3) Dapat memaksimalkan pembelajaran PJOk yang dilakukan secara 
online melalui media pembelajaran berbasis SAC 3. 
d. Bagi Peneliti  
1) Bagi peneliti, yaitu peneliti memperoleh informasi atau pengetahuan 
baru tentang media pembelajaran berbasis smart app creator 3 pada 
mata pelajaran PJOK di masa pandemic covid 19. 
2) Bertambahnya wawasan dalam pengembangan media berbasis smart 
app creator 3 dalam bentuk android dalam pembelajaran materi 





H. Asumsi Pengembangan 
Adapun asumsi pengembangan yang akan dilakukan dari media ini adalah 
sebagai berikut. 
1. Perangkat android merupakan salah satu pendukung dalam pengembangan 
media SAC 3 ini. 
2. Google play store sebagai perantara untuk mendownload aplikasi media 
pembelajaran. 
3. Media pembelajaran PJOK berbasis Smart Aplikasi Creator 3 mampu 
memberikan pemahaman konsep materi narkoba dan meningkat minat belajar 
siswa. 
4. Media pembelajaran yang dikembangkan mudah diakses dan dikembangkan 








A. Kajian Teori 
1. Pengembangan 
a. Definisi Pengembangan 
Pada Kamus Besar Bahasa Indonesia, pengembangan berarti sebuah 
proses, cara, perbuatan mengembangkan untuk memenuhi kebutuhan 
tertentu. Irfandi, (2015:64) mengartikan, pengembangan merupakan 
pemakaian secara sistematik pengetahuan ilmiah yang diarahkan pada proses 
produksi bahan, sistem, atau metode termasuk perancangan berbagai 
prototype. Irfandi, (2015:64) menuturkan penelitian pengembangan dalam 
pembelajaran adalah sebuah proses yang digunakan untuk mengembangkan 
dan memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam proses pembelajaran. 
National Science Board melalui (Putra, 2012:70) mendefinisikan 
pengembangan sebagai aplikasi sistematis dari sebuah pengetahuan atau 
pemahaman yang diarahkan pada produksi barang yang bermanfaat. Menurut 
Seels & Richey dalam (Prasetyo, 2014:7) pengembangan berarti proses 
menterjemahkan atau menjabarkan spesifikasi rancangan kedalam bentuk 
fitur fisik. Pengembangan secara khusus berarti suatu proses menghasilkan 
bahan-bahan pembelajaran. Sedangkan menurut Tessmer dan Richey dalam 




pada analisis kebutuhan, tetapi juga isu-isu luas tentang analisis awal-akhir, 
seperti analisis konstekstual dimana pengembangan bertujuan untuk 
menghasilkan produk berdasarkan temuan-temuan uji lapangan. 
Sugiyono (2015) menyatakan pengembangan berarti memperdalam 
dan memperluas pengetahuan yang telah ada. Pada hakikatnya 
pengembangan adalah upaya pendidikan baik formal maupun non formal 
yang dilaksanakan secara sadar, berencana, terarah, teratur dan bertanggung  
jawab  dalam rangka memperkenalkan, menumbuhkan, membimbing, 
mengembangkan suatu dasar kepribadian yang seimbang, utuh, selaras, 
pengetahuan, keterampilan sesuai dengan bakat, keinginan serta kemampuan-
kemampuan, sebagai bekal atas prakarsa sendiri untuk menambah, 
meningkatkan, mengembangkan diri kearah tercapainya martabat, mutu dan 
kemampuan  manusiawi  yang  optimal  serta pribadi yang mandiri. 
Berdasarkan beberpa pendapat para ahli diatas, dapat ditarik 
kesimpulan bahwa pengembangan merupakan usaha yang dilakukan secara 
sadar, terencana, terarah untuk membuat atau memperbaiki sebuah produk 
yang semakin bermanfaat, untuk meningkatkan kualitas dan menciptakan 
mutu yang lebih baik. 
b. Metode Pengembangan 
Borg dan Gall dalam (Sugiyono, 2015:9)menyatakan, bahwa penelitian 
dan pengembangan (research and development (R&D)) merupakan suatu 




produk- produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. 
Sugiyono melalui (Sugiyono, 2015:407) mengatakan, bahwa metode 
penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research and 
Developmen adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Gay dalam (Anik 
Ghufron, 2007:5) menuturkan model penelitian dan pengembangan 
merupakan suatu usaha untuk mengembangkan produk pendidikan yang 
efektif berupa material pembelajaran, media, strategi, atau material lainnya 
dalam pembelajaran untuk digunakan di sekolah, bukan untuk menguji teori. 
Kesimpulan dari berbagai pernyataan-pernyataan di atas adalah 
penelitian dan pengembangan (research and development (R&D)) 
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau 
menghasilkan serta memvalidasi suatu produk pendidikan, yang kemudian 
diuji keefektifan dan kelayakannya. Dalam penelitian ini, produk yang 
dihasilkan berupa media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran 
pjok di masa pandemi covid 19. 
Ada banyak model yang lazim digunakan dalam penelitian dan 
pengembangan dalam pendidikan. Beberapa di antaranya adalah model 
pengembangan menurut Gall, Borg dan Gall, model pengembangan 4D, dan 
model pengembangan ADDIE. Berikut adalah pembahasan masing-masing 
model pengembangan tersebut. Model pengembangan yang digunakan dalam 




penelitian dan pengembangan ADDIE pertama kali muncul pada pertengahan 
tahun 1970 yang dibuat oleh Pusat Teknologi Pendidikan di Florida State 
University untuk Angkatan Darat A.S. dan kemudian dengan cepat diadaptasi 
oleh semua Angkatan Bersenjata A.S (Watson, 1981). Namun pada tahun 
1975, penyebutannya adalah ADDIC, baru sekitar tahun 1988 muncul 








Gambar 4. Konsep langkah-langkah penelitian dan pengembangan model 
ADDIE (Branch, 2010; 2) 
 
ADDIE merupakan akronim dari Analyze, Design, Develop, Implement, 
Evaluate yang merupakan masing-masing tahapan dalam model 
pengembangan ADDIE (Branch, 2010: 2). Konsep langkah-langkah 
penelitian dan pengembangan model ADDIE oleh Branch ditunjukkan seperti 
pada Gambar 7. Sedangkan Gagne et al. (2004: 21) juga mengemukakan 











Gambar 5. Model penelitian dan pengembangan ADDIE 
(Gagne et al., 2001; 21) 
Piskurich (2015: 5) menawarkan konsep model ADDIE yang lebih 
kompleks seperti ditunjukkan pada Gambar 9. Hal ini karena prosedur 
ADDIE sebenarnya merupakan proses iterasi yang berlangsung berulang-
ulang dan dinamik hingga memenuhi produk yang diinginkan atau mencapai 






Gambar 6. ADDIE model Spiderweb 
Langkah-langkah ADDIE dirangkum oleh Branch ke dalam bentuk 
tabel seperti yang ditunjukkan pada Tabel 2. Penjelasan masing-masing 















1) Analyze (Menganalisis) 
Tahap Analyze adalah pondasi untuk semua tahap penelitian dan 
pengembangan lainnya. Pada tahap ini dilakukan perencanaan penelitian dan 
pengembangan yang akan dilakukan. Branch (2010: 24) menjelaskan pada 
tahap ini dilakukan beberapa kegiatan yaitu: 
 
a) Menganalisis kesenjangan antara yang terjadi dan yang 
seharusnya. Contoh hasil yang mungkin didapatkan dari kegiatan ini 
adalah: kekurangan sumber daya (seperti kurangnya buku, media 
pembelajaran, atau tenaga pengajar); kekurangan motivasi; 
kekurangan kemampuan atau pemahaman (Branch, 2010: 25). 




kesenjangan kinerja yang disebabkan oleh kurangnya pengetahuan 
dan keterampilan (Branch, 2010: 33). 
c) Mengonfirmasi tujuan pengembangan dengan menganalisis 
siswa. Pada kegiatan ini dapat diidentifikasi kemampuan, 
pengalaman, preferensi, dan motivasi audiens siswa (Branch, 2010: 
37). 
d) Memeriksa sumber daya yang dibutuhkan dan yang tersedia 
untuk menyelesaikan setiap langkah ADDIE. Pada kegiatan ini harus 
dipastikan ketersediaan materi untuk produk yang dikembangkan, 
teknologi yang dibutuhkan untuk pengembangan, fasilitas yang 
tersedia di lapangan yang mendukung produk hasil pengembangan, 
serta ketersediaan sumber daya manusia untuk proses 
pengembangan (Branch, 2010: 43). 
e) Mengestimasi waktu, biaya dan tenaga yang diperlukan untuk 
setiap dan keseluruhan tahap ADDIE (Branch, 2010: 47). 
f) Membuat rencana pengelolaan proyek pengembangan. Membuat 
dokumen yang memuat tujuan dari proyek ADDIE, tujuan yang 
harus dipenuhi dengan dikembangkan produk, karakteristik umum 
dari siswa yang dituju, sumber daya yang diperlukan untuk 
menyelesaikan seluruh proses ADDIE, sistem pengiriman potensial 




Gagne et al. (2004: 22) juga mendeskripsikan langkah-langkah yang 
dilakukan pada tahap Analyze, yaitu: 
a) Menentukan, seperti apa solusi yang dibutuhkan. 
b) Melakukan analisis pembelajaran untuk menentukan target kognitif, 
afektif, dan psikomotorik. 
c) Menentukan keterampilan apa yang diharapkan untuk dimiliki siswa, 
dan yang akan mempengaruhi pembelajaran. 
d) Menganalisis waktu (penelitian dan pengembangan) yang tersedia dan 
berapa banyak yang dapat dicapai dalam waktu tersebut. Beberapa 
peneliti juga merekomendasikan analisis sumber daya yang tersedia. 
Sedangkan Jones & Davis (2011: 106) menjelaskan pada tahap Analyze, 
peneliti mengidentifikasi: 
a) Siapa yang menjadi pembelajarnya. 
b) Tujuan pembelajaran dari pelajaran yang ingin dicapai. 
c) Opsi media yang akan dipilih. 
d) Teknologi yang akan digunakan. 
e) Kompetensi siswa yang ingin dicapai. 
2) Design (Mendesain) 
Tahap Design merupakan metode sistematika dari penelitian, 
perencanaan, pengembangan, pengujian, dan pengaturan dari sebuah 
proses pembelajaran (Jones & Davis, 2011: 106). Tujuan dari tahap ini 




yang sesuai. Branch (2010: 60) menuliskan beberapa hal yang dilakukan 
dalam tahap ini antara lain: 
 
a) Mengidentifikasi hal-hal penting yang diperlukan untuk mencapai 
tujuan pembelajaran. 
b) Menuliskan tujuan yang mencakup komponen kondisi, kinerja, dan 
kriteria. 
c) Buat item untuk menguji kinerja siswa. Pengujian item tes kinerja 
siswa digunakan untuk mengetahui keefektifan produk yang 
dikembangkan. 
d) Membuat strategi pengujian produk yang merupakan prosedur 
bagaimana produk yang dikembangkan diimplementasikan dalam 
pembelajaran. 
Sedangkan Gagne et al. (2004: 22) menjabarkan tahap Design ke 
dalam beberapa kegiatan-kegiatan seperti berikut. 
a) Menerjemahkan tujuan pembelajaran ke dalam materi yang akan 
ditampilkan dalam produk. 
b) Menentukan topik yang akan dicakup, dan berapa waktu yang 
dibutuhkan untuk penyampaian materi tersebut. 
c) Mengurutkan materi berdasarkan tujuan pembelajaran. 
d) Membuat kegiatan pembelajaran (membuat rencana pembelajaran) 




e) Mengembangkan spesifikasi yang dibutuhkan untuk mengevaluasi 
apa yang sudah dipelajari oleh siswa. 
3) Develop (Mengembangkan) 
 
Menurut Jones & Davis (2011: 106), pada tahap Develop dilakukan 
pembuatan story board, coding, tampilan produk (graphic user interface), 
dan semua elemen media. Tujuan dari tahap ini adalah untuk menghasilkan 
dan memvalidasi produk. Branch (2010: 84) menjelaskan hal-hal yang 
dilakukan dalam langkah ini adalah: 
a) Mengembangkan konten melalui tujuan pembelajaran yang telah 
didapatkan pada tahap Design. 
b) Memilih atau mengembangkan media yang mendukung. 
c) Mengembangkan petunjuk penggunaan produk untuk siswa. 
d) Mengembangkan petunjuk penggunaan produk untuk guru. 
e) Melakukan revisi secara formatif yaitu proses pengumpulan data 
yang dapat digunakan untuk merevisi produk sebelum implementasi 
(Branch, 2010: 122). 
f) Melakukan pengujian produk secara manual. 
Gagne et al. (2004: 22) merumuskan langkah-langkah yang 
dilakukan pada tahap Develop sebagai berikut: 





b) Menyiapkan draft produk dan kegiatan pembelajaran. 
c) Menguji coba produk dan kegiatan pembelajaran. 
d) Merevisi, memperbaiki, dan memproduksi produk serta kegiatan 
pembelajaran. 
e) Membuat buku panduan penggunaan produk. 
Tujuan dari tahap ini adalah untuk menyiapkan dan mempertemukan 
perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan dengan siswa (Jones & 
Davis, 2011: 106). Hal-hal yang dilakukan terkait tahap ini adalah 
menyiapkan guru, dan menyiapkan siswa untuk menggunakan produk 
yang telah dikembangkan (Branch, 2009: 133). Gagne et al. (2004: 22) 
menjabarkan kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada tahap implement 
menjadi:   
a) Menyediakan produk untuk digunakan guru dan siswa 
b) Menyediakan bantuan dan dukungan sebagaimana yang dibutuhkan. 
Hasil evaluasi dikumpulkan dari masing-masing langkah 
pengembangan ADDIE kemudian dianalisis pada tahap Evaluate (Jones 
Davis, 2011: 106). Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengevaluasi 
kualitas dan proses dari produk hasil pengembangan, sebelum dan setelah 
implementasi produk. Prosedur yang dilakukan dalam tahap ini menurut 
Branch (2010: 152) adalah menentukan kriteria evaluasi, memilih 




Gagne et al. (2004: 22) kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada tahap 
evaluate adalah melakukan evaluasi siswa, melakukan evaluasi program, 
serta melakukan pemeliharaan dan perbaikan produk. 
Berdasarkan pertimbangan setelah melakukan pengajian teori 
terhadap model penelitian dan pengembangan seperti yang telah 
dipaparkan di atas, model yang dipilih untuk penelitian dan pengembangan 
ini adalah model penelitian dan pengembangan ADDIE. Hal ini 
berdasarkan pertimbangan sebagai berikut: 
 
1) Diantara model-model pengembangan yang telah dipaparkan, model 
ADDIE merupakan model penelitian dan pengembangan terbaik 
yang paling lengkap (Piskurich, 2015: 62). 
2) Model ADDIE merupakan model prosedural yang telah digunakan 
dalam banyak penelitian pengembangan yang berorientasi produk 
media pembelajaran (Branch, 2010: 5). 
3) Model ADDIE sangat efektif bila digunakan untuk mengembangkan 
materi pelajaran yang mengandung video, audio, berbasis teks, dan 
materi online (Jones & Davis, 2011: 111). 
4) Tahap-tahap dalam model pengembangan ADDIE sudah sesuai 
dengan standar, dapat dimonitor (Piskurich, 2015: 363), serta mudah 






2. Pengertian Pembelajaran 
Kata dasar pembelajaran berasal dari kata belajar. Belajar menurut 
merupakan proses internal yang kompleks dimana proses tersebut adalah seluruh 
mental ranah kognitif, afektif dan psikomotor. Hamalik (2017: 57) menjabarkan 
mengenai pembelajaran adalah sebuah kombinasi yang tersusun meliputi unsur-
unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 
mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran. Hal serupa juga 
disampaikan Patmiarsih (2020: 20) yang menyebutkan bahwa pembelajaran 
adalah proses interaksi antara peserta didik dan pendidik dengan sumber belajar 
dan lingkungan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan 
Berdasarkan hal tersebut maka, dapat disimpulkan bahwa belajar yaitu proses 
perubahan tingkah laku dimana proses tersebut berlangsung secara internal 
dengan mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. Pembelajaran adalah 
proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu 
lingkungan belajar. 
Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat 
terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan 
tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. Dengan 
kata lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar dapat 




manusia serta dapat berlaku di manapun dan kapan pun. Pembelajaran 
mempunyai pengertian yang mirip dengan pengajaran, walaupun mempunyai 
konotasi yang berbeda. 
Pembelajaran adalah pemberdayaan potensi peserta didik menjadi 
kompetensi. Kegiatan pemberdayaan ini tidak dapat berhasil tanpa ada orang 
yang membantu. Menurut Hidayati, (2016: 4) pembelajaran adalah kegiatan 
belajar mengajar dimana didalamnya terdapat interaksi antara guru dan siswa 
atau sebaliknya, untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil 
interaksi dengan lingkungan sekolah. Pembelajaran mengandung arti setiap 
kegiatan yang dirancang untuk membantu seseorang mempelajari suatu 
kemampuan dan nilai yang baru. Proses pembelajaran pada awalnya meminta 
guru untuk mengetahui kemampuan dasar yang dimiliki oleh siswa meliputi 
kemampuan dasarnya, motivasinya, latar belakang akademisnya, latar belakang 
ekonominya, dan lain sebagainya. Kesiapan guru untuk mengenal karakteristik 
siswa dalam pembelajaran merupakan modal utama penyampaian bahan belajar 
dan menjadi indikator suksesnya pelaksanaan pembelajaran. Secara umum, 
pembelajaran dapat diartikan dengan proses yang dilakukan guru agar seseorang 
dapat melakukan kegiatan belajar guna memperoleh dan memproses 







3. Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 
a. Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Kesehatan Olahraga dan 
Kesehatan 
Dwi Siswoyo dkk, (2013) menyatakan bahwa pendidikan adalah proses 
sepanjang hayat dan perwujudan pembentukan diri secara utuh dalam arti 
pengembangan segenap potensi dalam rangka pemenuhan semua komitmen 
manusia sebagai individu, sebagai makhluk sosial, dan makhluk Tuhan. 
Menurut pengertian tersebut dalam suatu lingkup pendidikan seorang siswa 
harus mengembangkan potensi yang dimiliki sehingga ada perubahan yang 
signifikan bagi dirinya dan lingkungan sekitar dalam perubahan ke arah yang 
lebih baik. Berdasarkan apa yang menjadi hakikat fungsi pendidikan adalah 
untuk mengembangkan kemampuan serta meningkatkan mutu kehidupan dan 
martabat manusia (Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003). 
Pendidikan Jasmani menurut Putra (2020: 20), merupakan bagian 
sistem pendidikan secara menyeluruh yang memanfaatkan aktivitas jasmani 
yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan individu mencakup semua 
aspek baik organik, motorik, dan kongintif maupun afektif. Sedangkan 
menurut Patmiarsih (2020: 21) menyebutkan bahwa pembelajaran PJOK 
adalah sebagai suatu bagian integral dari pendidikan secara menyeluruh 
melalui aktivitas jasmani yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan 




perkembangan kemampuan peserta didik dalam rangka mencapai tujuan 
pendidikan. 
Dengan demikian, Pendidikan Jasmani merupakan bagian integral 
dari pendidikan secara keseluruhan, bertujuan untuk mengembangkan aspek 
kebugaran jasmani, keterampilan gerak, keterampilan berpikir kritis, 
keterampilan sosial, penalaran, stabilitas emosional, pola hidup sehat dan 
pengenalan lingkungan bersih melalui aktivitas jasmani terpilih yang 
direncanakan secara sistematis dalam rangka mencapai tujuan pendidikan 
nasional. Tujuan Pendidikan Jasmani menurut Hidayati (2016: 5) Pendidikan 
Jasmani bertujuan untuk membelajarkan peserta didik melalui aktivitas 
jasmani yang didesain untuk meningkatkan kebugaran jasmani, 
mengembangkan keterampilan motorik, pengetahuan, perilaku hidup sehat, 
dan sikap sportif. Hal serupa juga disampaikan oleh Purnama (2016: 13) yang 
menjelaskan bahwa tujuan pendidikan jasmani tidak hanya untuk 
mengembangkan kemampuan motorik semata, namun juga untuk 
mengembangkan kemampuan individu secara keseluruhan baik pengetahuan 
dan juga sikap.  
UU RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Sis 
Diknas, Pasal 1): 2 menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 
siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 




mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 
negara. Pendidikan Jasmani diartikan dengan berbagai ungkapan dan kalimat. 
Namun esensinya sama, yang jika disimpulkan bermakna jelas, bahwa 
Pendidikan Jasmani memanfaatkan alat fisik untuk mengembangan keutuhan 
manusia. Dalam kaitan ini diartikan bahwa melalui fisik, aspek mental dan 
emosional turut dikembangkan, bahkan dengan penekanan yang cukup 
dalam. Berbeda dengan bidang lain, misalnya pendidikan moral, yang 
penekanannya benar-benar pada perkembangan moral, tetapi aspek fisik tidak 
turut dikembangkan, baik langsung maupun secara tidak langsung. 
Pengertian Pendidikan Jasmani menurut Purnama (2016: 20) pendidikan 
jasmani adalah proses belajar melalui aktivitas jasmani untuk 
mengembangkan kemampuan individu secara menyeluruh. 
Kanca (2017) menyatakan bahwa pendidikan jasmani bertujuan untuk 
meningkatkan kebugaran jasmani, mengembangkan keterampilan motorik, 
pengetahuan, dan gaya hidup sehat dan aktif, sportivitas, dan kecerdasan 
emosional. Dari pernyataan yang disebutkan oleh Kanca dapat ditarik sebuah 
kesimpulan bahwa pendidikan jasmani bertujuan untuk meningkat kan 
kebugaran jasmani serta untuk mengembangkan potensi dalam diri siswa 
yang berwujud aktivitas jasmani. Berdasarkan uraian di atas dapat 
disimpulkan bahwa pendidikan jasmani adalah proses pendidikan melalui 
aktivitas jasmani, permainan atau olahraga yang terpilih untuk mencapai 




secara organik, neuro musculer intelektual, dan emosional. Pendidikan ini 
berpusat pada siswa dengan sasaran perkembangan individu yang 
menggunakan otot-otot besar yang tidak diberikan oleh usaha-usaha 
pendidikan lain dengan sistematika pengembangan aspek kognitif, afektif 
maupun psikomotor. Pendidikan jasmani juga merupakan suatu sarana atau 
wadah untuk mendidik siswa melalui aktivitas jasmani agar dapat 
berkembang dengan baik. Selain itu, pendidikan jasmani juga mendidik siswa 
melalui rohani sehingga siswa memiliki kepribadian yang baik pula. 
b. Ruang Lingkup Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 
BSNP (2006), ruang lingkup mata pelajaran Pendidikan Jasmani, 
Olahraga dan Kesehatan untuk jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA) kelas 
X meliputi aspek-aspek sebagai berikut:  
1) Aktivitas Permainan dan Olahraga termasuk tradisional, misalnya; 
sepakbola, bola voli, bola basket, kasti, bulutangkis, tenis meja, softball 
jalan cepat, lari jarak pendek, lompat jauh, tolak peluru, pencak silat, 
sepak takraw, bola tangan, dan olahraga tradisional lainnya. Kegiatan 
ini bertujuan untuk memupuk kecenderungan alami anak untuk bermain 
melalui kegiatan bermain informal dan meningkatkan pengembangan 
keterampilan dasar, kesempatan untuk interaksi sosial. Menerapkannya 
dalam kegiatan informal dalam kompetisi dengan orang. Juga untuk 
mengembangkan keterampilan dan memahami dari konsep-konsep 




bentuk eksperimen/eksplorasi untuk mengembangkan keterampilan 
dan pemahaman. 
2) Aktivitas Kebugaran, meliputi pengembangan komponen kebugaran 
berkaitan dengan kesehatan, terdiri dari latihan; kekuatan, kelincahan, 
kecepatan, daya tahan (aerobik dan anaerobik), dan tes kebugaran 
jasmani. 
3) Aktivitas Senam dan Gerak Ritmik, meliputi senam lantai, senam alat, 
senam ritmik/irama, presiasi terhadap kualitas estetika dan artistik dari 
gerakan, tarian kreatif dan rakyat. 
4) Aktivitas Air, memuat kompetensi dan kepercayaan diri saat peserta 
didik berada di dekat, di bawah dan di atas air. Memberikan kesempatan 
unik untuk pengajaran gaya-gaya renang (dada, bebas, punggung, dan 
kupu-kupu) dan juga penyediaan peluang untuk kesenangan bermain di 
air dan aspek lain dari olahraga air termasuk mengapung, loncat indah 
dan pertolongan dalam olahraga air. 
5) Kesehatan, meliputi, P3K pola hidup sehat, seks bebas dan narkoba, 
gizi dan makanan sehat, manfaat aktifitas fisik, denyut jantung, 







4. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin yaitu medius yang secara harfiah 
berarti tengah, perantara, atau pengantar. Menurut Flemming (1987: dalam 
Azhar Arsyad (2016: 3) mengemukakan bahwa media sering juga disebut 
dengan mediator yaitu penyebab atau alat yang ikut campur tangan dalam dua 
pihak dan mendamaikannya. Istilah mediator media menunjukkan fungsi atau 
perannya, yaitu mengatur hubungan yang efektif antara dua pihak utama 
dalam proses belajar. Sementara itu, Gagne dan Briggs (1975) dalam Azhar 
Arsyad (2016: 4-5) secara implisit mengatakan bahwa media pembelajaran 
merupakan alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi 
pembelajaran, yang terdiri dari buku, tape recorder, kamera, kaset, video 
recorder, film, televisi, slide (gambar bingkai), foto, grafik, dan komputer. 
Definisi media secara umum adalah komponen sumber belajar atau sarana 
fisik yang mengandung materi instruksional di lingkungan siswa yang dapat 
merangsang siswa untuk belajar. Ringkasnya, media adalah alat untuk 
menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan pembelajaran. 
b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Menurut Hamalik dalam Azhar Arsyad (2016: 15-16) mengemukakan 
bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi 




psikologis terhadap siswa, sedangkan fungsi media pembelajaran menurut 
Rudi Susilana dan Cepi Riana dalam Gian Dwi (2015: 20-26): 
1) Penggunaan media pembelajaran bukan merupakan fungsi 
tambahan, tetapi memiliki fungsi tersendiri yaitu sebagai sarana alat bantu 
pembelajaran yang lebih efektif. 
2) Media pembelajaran penggunaannya harus relevan dengan 
kompetensi yang ingin dicapai. Fungsi ini mengandung makna bahwa 
penggunaan media pembelajaran harus selalu melihat kepada kompetensi 
dan bahan ajar. 
3) Media pembelajaran bisa berfungsi untuk mempercepat proses 
belajar. Fungsi ini mengandung arti bahwa dengan media pembelajaran 
siswa dapat menangkap tujuan pembelajaran dengan lebih mudah dan cepat. 
4) Media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan kualitas proses 
belajar. Pada umumnya hasil belajar siswa dengan bantuan media 
pembelajaran akan tahan lama sehingga kualitas pembelajaran memiliki 
nilai yang tinggi. 
5) Media pembelajaran meletakkan dasar-dasar konkret untuk berfikir, 
oleh karena itu dapat mengurangi terjadinya verbalisme. 
Fungsi dan peranan media menurut Wina Sanjaya dalam Gian Dwi 
(2015: 21) adalah:  
1) Menangkap suatu objek atau peristiwa penting tertentu Peristiwa 




direkam melalui video atau audio, kemudian peristiwa itu dapat 
disimpan dan digunakan apabila diperlukan. 
2) Memanipulasi keadaan, peristiwa, atau objek tertentu melalui media 
pembelajaran, guru dapat menyajikan bahan pelajaran yang bersifat 
abstrak menjadi konkret sehingga mudah dipahami dan dapat 
menghilangkan verbalisme.  
3) Menambah gairah dan motivasi belajar siswa Penggunaan media dapat 
menambah motivasi belajar siswa sehingga perhatian siswa terhadap 
materi pembelajaran lebih meningkat.  
Referensi yang lain ditemukan bahwa Rudi Susilana dan Cepi Riana 
dalam Gian Dwi (2015: 22-23) mengemukakan pendapatnya mengenai 
beberapa manfaat dari penggunaan media pembelajaran sebagai berikut:  
1) Membuat konkret konsep-konsep yang abstrak. Konsep-konsep yang 
dirasa masih bersifat abstrak dan sulit dijelaskan secara langsung 
kepada siswa bisa dikonkritkan atau disederhanakan melalui 
pemanfaatan media pembelajaran sehingga siswa dengan mudah untuk 
memahami materi pembelajaran.  
2) Dapat menghadirkan objek-objek yang terlalu berbahaya atau sukar ke 
dalam lingkungan belajar. Misalnya guru menjelaskan dengan media 
televisi tentang binatang-binatang buas yang tidak bisa dihadirkan di 




3) Dapat menghadirkan objek-objek yang terlalu besar atau kecil ke dalam 
lingkungan belajar. Misalnya guru akan menunjukan pesawat udara 
atau bakteri melalui media gambar.  
4) Dapat memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau lambat. 
Misalnya guru akan menunjukkan gerakan melesatnya anak panah atau 
pertumbuhan kecambah. 
c. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Arsyad, (2016: 3) yang menyebutkan bahwa media jika dipahami 
secara garis besar memiliki pengertian manusia, materi atau kejadian yang 
membuat siswa mampu untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau 
sikap berarti guru, buku teks dan lingkungan sekolah merupakan media yang 
digunakan untuk pembelajaran. Penggunaan media dalam 2 aktivitas 
pembelajaran dapat dilakukan baik secara individu maupun kelompok. Setiap 
jenis media memiliki kemampuan dan karakteristik atau fitur spesifik yang 
dapat digunakan untuk keperluan yang spesifik pula. Fitur-fitur spesifik yang 
dimiliki oleh sebuah media pembelajaran membedakan media tersebut 
dengan jenis media yang lain. 
Apapun fitur-fitur dan jenis media pembelajaran tergantung apa yang 
akan kita capai melalui media tersebut. Setiap media pembelajaran memiliki 
ciri khas fitur-fitur yang berbeda-beda. Semua fitur tersebut dapat 
membedakan antara medium yang satu dengan medium yang lain. Medium 




faktor kemampuan dalam menyajikan unsur gambar. Medium kaset audio 
hanya dapat menampilkan unsur suara saja. Medium video memiliki 
kemampuan dalam menampilkan unsur suara dan unsur gambar yang 
bergerak secara bersamaan (simultan). Sedangkan Media komputer jaringan 
memiliki kemampuan lain yaitu potensi untuk digunakan sebagai media yang 
bersifat interaktif.  
Arsyad (2016: 3) mengatakan bahwa media dalam proses 
pembelajaran dikatakan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis 
untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau 
verbal dan alat yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan 
pembelajaran. Beragam media dapat digunakan untuk mendukung aktivitas 
pembelajaran yang efektif, efisien, dan menarik. Untuk memudahkan dalam 
memilih dan menggunakannya ragam media tersebut kerap diklasifikasikan 
dalam beberapa klasifikasi.  
Karena perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 
berlangsung pesat beberapa jenis media seperti OHP, slide suara, dan 
presentasi multi gambar sudah digantikan oleh teknologi media yang lebih 
canggih yaitu komputer multimedia dan jaringan. Penggunaan OHP 
digantikan dengan perangkat lunak komputer yang penggunaannya 
diproyeksikan dengan LCD. Pada era covid 19 ini ada beberapa jenis media 
pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru, instruktur, dan perancang 




pameran/display; (3) media audio; (4) gambar bergerak/motion pictures; 
multimedia; (5) media berbasis web atau internet. Media pembelajaran 
memiliki berbagai macam jenis. Adapun penjabaran jenis-jenis media 
pembelajaran menurut Arsyad (2016: 80-100)  menggolongkan media 
pembelajaran sebagai berikut.  
1) Media berbasis visual yang penyampaian informasi dikembangkan 
dalam berbagai bentuk, seperti foto, gambar/ ilustrasi, sketsa/ gambar 
garis, grafik, bagan, chat dan gabungan dari dua bentuk atau lebih.  
2) Media Berbasis Audio Visual Media audio visual merupakan bentuk 
media pembelajaran yang mudah dan terjangkau. Audio tape recorder 
dapat dibawa kemana-mana, dan karena tape recorder dapat 
menggunakan baterai, maka ia dapat digunakan di lapangan atau di 
tempat yang tak terjangkau oleh listrik. 
3) Media Berbasis Komputer Penggunaan komputer sebagai media 
pembelajaran dengan tujuan menyajikan isi pelajaran, dapat berbentuk 
tutorial, drills and practice, simulasi, dan permainan. 
4) Multimedia Berbasis Komputer dan Interactive Video Multimedia 
adalah berbagai macam kombinasi grafik, teks, suara, video, dan 
animasi. Multimedia bertujuan untuk menyajikan informasi dalam 
bentuk yang menyenangkan, menarik, mudah dimengerti, dan jelas.  
Dari beberapa uraian jenis media menurut para ahli, dapat disimpulkan 




sekolah menengah atas di tengah pandemi covid 19 adalah media multimedia. 
Media multimedia dipilih menjadi bahan perkembangan mengingat media 
multimedia  merupakan produk  dari  kemajuan  teknologi  digital. Media ini 
mampu memberikan pengalaman belajar yang kaya bagi penggunanya. 
Multimedia dapat menampilkan pesan dan pengetahuan dalam bentuk 
gabungan atau kombinasi antara beberapa unsur seperti: teks, audio, grafis, 
video, dan animasi secara simultan. Dengan kemampuan ini program 
multimedia dapat menayangkan informasi yang sangat komprehensif untuk 
dipelajari oleh siswa. Berdasarkan hal tersebut Peneliti akan mengembangkan 
media multimedia berbasis android untuk siswa kelas X SMA.  
Penggunaan multimedia sebagai sarana pembelajaran dapat disesuaikan 
dengan kebutuhan dan kemampuan belajar yang dimiliki oleh individu 
penggunanya. Saat ini program multimedia pembelajaran telah terintegrasi 
penggunaanya dengan perangkat komputer. Hal ini menyebabkan program 
multimedia dapat digunakan sebagai media interaktif. Banyak strategi dan 
metode yang dapat digunakan untuk merancang dan memproduksi program 
multimedia yang efektif sebagai media pembelajaran interaktif. Sifat 
interaktivitas yang terdapat di dalam jenis multimedia mampu memuat proses 
pembelajaran menjadi bersifat “dialogis.”  
Perkembangan media digital dan jaringan yang belakangan ini 
berlangsung sangat pesat telah memberi pengaruh yang signifikan terhadap 




Perkembangan ini mengakibatkan aktivitas belajar tidak lagi hanya 
berlangsung dengan sumber informasi yang terbatas, tapi beraneka dan 
terbuka. Revolusi teknologi komputer yang demikian pesat telah membuat 
ukuran perangkat digital ini menjadi semakin kecil. Perangkat komputer yang 
pada masa lalu hanya dapat dioperasikan di suatu tempat sebagai workstation, 
kini telah berubah menjadi perangkat yang lebih ringkas dan mudah dibawa 
(portable).  
Ukuran perangkat digital yang semakin ringkas telah membantu kita 
untuk dapat menyelesaikan pekerjaan-pekerjaan yang menggunakan 
komputer dimana saja dan kapan saja. Perangkat seperti laptop, ultra portable 
computer, dan personal digital assistant (PDA) adalah contoh nyata dari 
perkembangan teknologi komputer kearah bentuk dan ukuran yang semakin 
ringkas. Kemajuan teknologi komunikasi dan informasi sampai saat ini telah 
merubah gaya hidup dan cara masyarakat memperoleh dan memanfaatkan 
informasi. Tidak hanya itu, kemajuan teknologi jaringan, yang beriringan 
dengan kemajuan teknologi digital, telah mampu memperluas cakrawala 
pengetahuan kita.  
Situs web atau website memungkinkan penggunanya untuk menjelajah 
informasi sampai ke mancanegara. Teknologi komunikasi dan informasi telah 
memanjakan kita dalam memperoleh informasi dan pengetahuan. Dapatkah 




informasi 15 tahun yang lalu? Pada masa lalu sumber informasi yang tersedia 
hanya terbatas pada koran, radio, dan televisi.  
Kemajuan teknologi komunikasi dan informasi saat ini telah merubah 
paradigma pembelajaran. Paradigma lama menganggap guru sebagai satu-
satunya sumber informasi dalam pembelajaran. Kemajuan teknologi 
komunikasi dan informasi membuat guru tidak lagi harus berperan sebagai 
pengajar semata, tapi menjadi pengelola dan pengembang proses 
pembelajaran. 
d. Pertimbangan Dalam Memilih Media Pembelajaran 
Penggunaan media dalam aktivitas pembelajaran harus dapat 
memfasilitasi tercapainya kompetensi atau tujuan pembelajaran seperti yang 
diharapkan oleh siswa. Beberapa faktor dapat anda pertimbangkan untuk 
dapat memilih ragam media yang dapat digunakan untuk memfasilitasi 
berlangsungnya proses belajar. Arsyad (2016: 74) terdapat beberapa kriteria 
yang patut diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran, yaitu sebagai 
berikut. 
1) Sesuai dengan tujuan yang akan dicapai, media dipilih sesuai dengan 
tujuan yang akan dicapai. 
2) Tepat digunakan untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, 
konsep, prinsip, atau generalisasi. 
3) Praktis, luwes dan bertahan. 




5) Pengelompokan sasaran dan.  
6) Mutu teknis dalam pengembangan visual harus memenuhi persyaratan 
tertentu. 
Media yang dipilih untuk digunakan dalam aktivitas pembelajaran perlu 
mempertimbangkan faktor kurikulum. Pemanfaatan media harus dapat 
menunjang aktivitas pembelajaran yang memfasilitasi siswa untuk mencapai 
kompetensi yang ditetapkan sesuai dengan kurikulum. Isi informasi dan 
pengetahuan yang terdapat dalam media yang dipilih sebaiknya baru (up-to-
date). Media yang berisi informasi dan pengetahuan tentang teknologi 
komputer, misalnya perlu diperbaharui secara berkala mengingat teknologi 
komputer merupakan teknologi yang berkembang secara pesat. Penggunaan 
media pembelajaran harus mampu memfasilitasi siswa dalam mencapai 
tujuan pembelajaran. Media audio visual seperti halnya video dan multimedia 
dapat digunakan untuk membantu siswa dalam mempelajari informasi dan 
pengetahuan tentang suatu proses atau prosedur. Media pembelajaran yang 
akan digunakan, apapun bentuknya, harus mampu memotivasi siswa untuk 
mempelajari isi informasi dan pengetahuan yang terdapat didalamnya. Selain 
berisi informasi dan pengetahuan yang akurat, media pembelajaran juga harus 
dirancang agar menarik menarik sehingga mampu membuat siswa termotivasi 
untuk belajar secara intensif. Penggunaan media harus mampu melibatkan 
mental siswa dalam melakukan proses belajar. Media berbentuk simulator 




Siswa yang terlibat secara intensif dengan media dan materi pelajaran akan 
belajar lebih mudah dan mampu mencapai kompetensi yang diinginkan.  
Kualitas teknis program media yang digunakan untuk keperluan 
pembelajaran harus dalam keadaan baik, faktor kebisingan (noise) dalam 
sebuah program audio akan sangat mengganggu kelancaran aktivitas 
pembelajaran. Kualitas gambar video dan multimedia yang terputus-putus 
juga dapat merusak perhatian siswa untuk belajar. Faktor gangguan perlu 
diminimalkan dalam pemanfaatan media pembelajaran. Jika media 
pembelajaran yang akan digunakan harus dibeli dari produser, maka calon 
pemakai perlu memastikan bahwa media tersebut perlu dilengkapi dengan 
hasil ujicoba yang telah dilakukan. Dengan informasi tentang hasil uji coba, 
calon pengguna akan mengetahui tingkat efektifitas, efisiensi, dan daya tarik 
dari media tersebut. Media pembelajaran yang dipilih untuk digunakan dalam 
aktivitas pembelajaran sebaiknya dilengkapi dengan panduan tentang 
penggunaanya. Panduan penggunaan media pada umumnya menjelaskan 
tentang bagaimana media tersebut dapat digunakan untuk memfasilitasi 
proses belajar. 
5. M-Learning Sebagai Sumber Belajar 
Pesatnya perkembangan teknologi mobile memungkinkan cara belajar 
baru dengan menyediakan akses yang fleksibel ke berbagai sumber belajar dan 




Gao, 2020). Di era zaman modern ini penggunaan teknologi informasi dan 
komunikasi di dalam dunia pendidikan terus berkembang dengan berbagai 
strategi yang pada dasarnya dapat dikelompokkan ke dalam sistem Electronic 
Learning (E-Learning) sebagai bentuk pembelajaran dengan memanfaatkan 
media digital. Istilah Mobile Learning pula dapat dikatakan sebagai bentuk 
pembelajaran yang memanfaatkan perangkat dan teknologi bergerak. Mobile 
Learning (M-Learning) adalah pengembangan dari E-Learning. Mobile learning 
atau m-learning merupakan konsep yang relatif baru dan telah menarik minat 
para pendidik, peneliti, dan perusahaan yang mengembangkan sistem 
pembelajaran dan bahan ajar. Studi ini menyelidiki penggunaan integrasi 
penggunaan teknologi seluler, layanan data, dan sistem pesan multimedia untuk 
meningkatkan penggunaan teknologi seluler oleh siswa dan untuk 
mengembangkan kesadaran lingkungan (Kumar & Saranuisri, 2019).  
Mobile Learning dapat memudahkan pengguna untuk mengakses konten 
pembelajaran di mana saja dan kapan saja, tanpa harus mengunjungi suatu 
tempat tertentu pada waktu tertentu. Mobile Learning berhubungan dengan 
mobilitas belajar, dalam arti pelajar semestinya mampu terlibat dalam kegiatan 
pendidikan tanpa harus melakukan di sebuah lokasi fisik tertentu. Menurut 
Astuti, et. al. (2017: 58), menjelaskan bahwa mobile learning adalah salah satu 
alternatif pengembangan media pembelajaran, dimana diberikan sebagai 
pelengkap pembelajaran serta memberikan kesempatan pada siswa untuk 




dijelaskan lebih lanjut oleh Wati et. al (2017: 295), yang mengatakan bahwa 
mobile learning  merujuk pada penggunaan perangkat genggam seperti PDA, 
ponsel, laptop, dan perangkat teknologi informasi yang akan banyak digunakan 
dalam belajar mengajar. M-Learning ditujukan sebagai pelengkap pembelajaran 
yang ada serta memberikan kesempatan pada siswa untuk mempelajari kembali 
materi yang kurang dikuasai dimanapun dan kapanpun. Melalui mobile learning 
peserta didik dapat mengakses materi pembelajaran dan informasi dari mana saja 
dan kapan saja. Peserta didik tidak perlu menunggu waktu tertentu untuk belajar 
atau pergi ke tempat tertentu untuk belajar.  
Dampak positif dari aplikasi mobile learning (m-learning) terkait dengan 
cara belajar baru (Furió et al., 2015), melibatkan siswa dalam proses 
pembelajaran (Lu et al., 2014), memperkuat pembelajaran siswa (Churchill & 
Wang, 2014), meningkatkan motivasi (Adegbija & Bola, 2015), menghasilkan 
pembelajaran yang mandiri dan personal (Gerger, 2014), mendorong siswa 
untuk mengendalikan pembelajaran mereka sendiri (Boticki et al., 2015), 
membantu pelajar untuk mengelola pembelajaran mandiri mereka (Lu et al., 
2014), mendorong siswa untuk menjadi pelatih yang mendukung bagi teman 
sekelas mereka, memfasilitasi akses informasi dan mempromosikan 
pembelajaran kolaboratif (Griol et al., 2017; Murphy, 2011). 
Pengembangan aplikasi seluler mengacu pada pembuatan perangkat lunak 
aplikasi untuk perangkat genggam, seperti telepon seluler dan asisten digital 




dikenakan menjadi tersebar luas, dan fakta bahwa semakin banyak orang yang 
selalu membawa perangkat dengan berbagai tampilan, sensor, dan kemungkinan 
konektivitas, membuka skenario pembelajaran baru yang menuntut antarmuka 
yang lebih canggih dengan kemampuan multimodal (Callahan et al., 2014; Griol 
et al., 2017; Rovira et al., 2015). Perangkat seluler tidak hanya muncul sebagai 
alat fasilitasi dalam pendidikan formal tetapi juga digunakan untuk mendukung 
pembelajaran mandiri dalam pengaturan informal (Chen & Kessler, 2013; Sun 
& Gao, 2020). Perangkat seluler, seperti laptop, asisten digital pribadi, dan 
ponsel, memfasilitasi pembelajaran di dalam dan di luar kelas, dapat 
meningkatkan efisiensi proses belajar-mengajar. Dengan demikian, lingkungan 
M-learning memfasilitasi integrasi teknologi M-learning dan aplikasi mobile 
dalam pendidikan (Amasha et al., 2021; Sung et al., 2016). 
6. Smart Aplikasi Creator 3 
Dalam mengembangkan atau membuat aplikasi Android sendiri biasanya 
akan berhadapan dengan istilah “pemrograman”. Programming seringkali 
menjadi momok bagi siapapun yang belum memiliki basic bidang IT. Dengan 
aplikasi Smart Apps Creator 3 siapapun mampu berkreasi membuat aplikasi 
tanpa harus mengerti bahasa pemrograman. Sebagaimana dikatakan oleh 
Amajida, (2020: 28) bahwa smart apps creator 3 sangat mudah untuk digunakan 
tanpa harus pahami mengenai bahasa pemrograman. Smart apps creator sangat 




pembelajaran berbasis mobile learning. 
Smart Apps Creator 3 yang bisa membantu untuk pembuatan aplikasi 
android tanpa pemrograman. Kelebihan Smart Apps Creator 3 selain tidak 
menggunakan pemrograman, kalian juga dapat melakukan exporting project ke 
HTML5 dan Windows Apps (.exe). Dengan kecanggihan teknologi dan 
perkembangan ilmu IT yang semakin hari semakin berkembang. Kita bisa 
mencoba menggunakan smart apps creator 3 untuk membuat aplikasi sendiri. 
Amajida, (2020: 29) Menjelaskan bahwa smart apps creator memiliki kelebihan 
diantaranya adalah 1) memudahkan dalam membuat aplikasi tanpa harus paham 
bahasa pemrograman, 2) membuat aplikasi lebih menarik, 3) tampilan mudah 
dimengerti, dan 4) menggunakan ram yang sedikit. Smart apps creator 3 
memiliki kelebihan diantaranya adalah sebagai berikut. 
a. Dapat membuat aplikasi tanpa ilmu programming 
Aplikasi ini memang ditujukan untuk itu, pasalnya setiap kita ingin 
membuat suatu aplikasi diperlukan ilmu program/design sehingga dapat 
dengan mudah memahami bahasa program dengan baik.  
b. Dapat melakukan exporting project html5 
Selain membuat aplikasi smart , apps creator 3 juga dapat melakukan 
pemindahan ke html5, alat ini diperlukan didunia IT biasanya untuk 
menyimpan suatu project yang hampir jadi atau hanya memindahkannya, tak 





c. Tampilan yang mudah dimengerti 
Buat kalian yang sering menggunakan photoshop mungkin sudah 
tidak asing dengan tampilan smart apps creator 3 karena bisa dibilang 
aplikasi ini membuat penggunanya menjadi lebih mudah paham cara kerja 
dan tools yang pada smart apps creator 3. 



















7. Narkoba  
a. Pengertian Narkoba  
Narkoba adalah singkatan daari narkotika dan obat/bahan berbahaya. 
Selain narkoba, istilah lain yang diperkenalkan khususnya oleh departemen 
Kesehatan Republik Indonesia adalah napza yang merupakan singkatan dari 
narkotika, psikotropika dan zat adiktif. (http://id.wikipedia.org/wiki/narkoba 
diunduh pada tanggal 27 September 2020). 
1) Narkotika  
Narkotika menurut pasal Narkotika menurut Pasal 1 butir 1 Undang-
Undang Nomor 35 Tahun 2009 adalah zat atau obat yang berasal dari 
tanaman atau bukan tanaman, baik sintetis maupun semisintetis, yang dapat 
menyebabkan penurunan atau perubahan kesadaran, hilangnya rasa, 
mengurangi sampai menghilangkan rasa nyeri, dan dapat menimbulkan 
ketergantungan, yang dibedakan ke dalam golongan-golongan 
sebagaimana terlampir dalam undang-undang ini. Narkotika dibedakan 
menjadi 3 (tiga) golongan, yaitu: 
a) Narkotika Golongan I adalah narkotika yang hanya dapat digunakan 
untuk tujuan pengembangan ilmu pengetahuan dan tidak digunakan 
dalam terapi, serta mempunyai potensi sangat tinggi mengakibatkan 
ketergantungan. 
b) Narkotika Golongan II adalah narkotika berkhasiat pengobatan 




dan/atau untuk tujuan pengembangan ilmu pengetahuan serta 
mempunyai potensi tinggi mengakibatkan ketergantungan. 
c) Narkotika Golongan III adalah narkotika berkhasiat pengobatan dan 
banyak digunakan dalam terapi dan/atau untuk tujuan pengembangan 
ilmu pengetahuan serta mempunyai potensi ringan mengakibatkan 
ketergantungan. (Penjelasan Pasal 6 ayat (1) Undang-Undang Nomor 
35 Tahun 2009). 
2) Psikotropika 
Psikotropika adalah zat atau obat, baik alamiah maupun sintetis 
bukan narkotika, yang berkasiat psikoaktif melalui pengaruh selektif pada 
susunan saraf pusat yang menyebabkan perubahan khas pada aktivitas 
mental dan perilaku. (Pasal 1 butir 1 Undang-Undang Nomor 5 Tahun 
1997). Psikotropika yang mempunyai potensi mengakibatkan sindroma 
ketergantungan digolongkan menjadi 4 golongan, yaitu: 
a) Psikotropika Golongan I adalah psikotropika yang hanya dapat 
digunakan untuk tujuan ilmu pengetahuan dan tidak digunakan dalam 
terapi, serta mempunyai potensi amat kuat mengakibatkan sindroma 
ketergantungan. 
b) Psikotropika Golongan II adalah psikotropika yang berkhasiat 
pengobatan dan dapat digunakan dalam terapi dan/atau untuk tujuan 





c) Psikotropika Golongan III adalah psikotropika yang berkhasiat 
pengobatan dan banyak digunakan dalam terapi dan/atau untuk 
tujuan ilmu pengetahuan serta mempunyai potensi sedang 
mengakibatkan sindroma ketergantungan. 
d) Psikotropika   Golongan   IV   adalah   psikotropika   yang   berkhasiat 
pengobatan dan sangat luas digunakan dalam terapi dan/atau untuk 
tujuan ilmu pengetahuan serta mempunyai potensi ringan 
mengakibatkan sindroma ketergantungan. 
Penjelasan Pasal 2 Ayat (2) Undang-Undang nomor 5 Tahun1997. 
Sekalipun pengaturan psikotropika dalam Undang-Undang ini hanya 
meliputi psikotropika golongan I, psikotropika golongan II, psikotropika 
golongan 111, dan psikotropika golongan IV, masih terdapat psikotropika 
lainnya yang tidak mempunyai potensi mengakibatkan sindroma 
ketergantungan, tetapi digolongkan sebagai obat keras. Oleh karena itu, 
pengaturan, pembinaan, dan pengawasannya tunduk kepada peraturan 
perundang-undangan yang berlaku di bidang obat keras. (Penjelasan Pasal 
2 Ayat (2) Undang-Undang nomor 5 Tahun1997). 
3) Zat adiktif 
Menurut Kamus Umum Bahasa Indonesia, zat adiktif adalah unsur 
bersifat kecanduan, menimbulkan ketergantungan pada pemakainya. 
(Poerwadarminta, 2003: 8). Selanjutnya menurut Undang-Undang Nomor 




penggunaannya dapat menimbulkan ketergantungan psikis. (Pasal 1 butir 
12 Undang-Undang Nomor 23 Tahun1992). Di samping itu zat adiktif 
adalah obat serta bahan-bahan aktif yang apabila dikonsumsi oleh 
organisme hidup dapat menyebabkan kerja biologi serta menimbulkan 
ketergantungan atau adiksi yang sulit dihentikan dan berefek ingin 
menggunakannya secara terus-menerus yang jika dihentikan dapat 
memberi efek lelah luar biasa atau rasa sakit luar biasa, atau zat yang bukan 
narkotika dan psikotropika tetapi menimbulkan ketagihan. Contoh bahan-
bahan yang mengandung zat adiktif yaitu: kopi, rokok, minuman keras 
(alkohol), dan lain-lain. (http://id.wikipedia.org/wiki/Zat_Adiktif diunduh 
pada tanggal 27 September 2012). 
Penggunaan bahan yang mengandung zat adiktif perlu adanya 
pengamanan, hal ini tercantum dalam Pasal 44 Undang-Undang Nomor 23 
Tahun1992, yaitu: 
a) Pengamanan penggunaan bahan yang mengandung zat adiktif diarahkan 
agar tidak mengganggu dan membahayakan kesehatan perorangan, 
keluarga, masyarakat, dan lingkungannya. 
b) Produksi, peredaran, dan penggunaan bahan yang mengandung zat 
adiktif harus memenuhi standar dan atau persyaratan yang ditentukan. 
c) Ketentuan mengenai pengamanan bahan yang mengandung zat adiktif 
sebagaimana dimaksud dalam ayat (1) dan ayat (2) ditetapkan dengan 





b. Bahaya Penyalahgunaan Narkoba 
Penggunaan salah satu atau beberapa jenis narkoba, yang dilakukan 
secara berkala di luar tujuan pengobatan dan penelitian, dapat menimbulkan 
gangguan kesehatan jasmani, jiwa (mental) dan fungsi sosial. 
1) Bahaya terhadap fisik 
a) Akan menimbulkan ketagihan/ketergantungan. 
b) Mengganggu mental. 
c) Mengganggu kesehatan. 
d) Cenderung menjadi pelaku kejahatan. 
e) Mengakibatkan kematian. 
f) Memupus Imtaq. 
2) Kerusakan fungsi sistim syaraf pusat (otak) 
Otak adalah bagian terpenting dalam system syaraf pusat sehingga 
otak dilindungi oleh tulang tengkorak yang sangat kuat. Waspadalah 
penyalahgunaan narkoba dapat merusak dan membahayakan jaringan 
fungsi sistem syaraf pusat (otak). Otak terbuat dari bahan yang sangat 
halus dan lunak, dimana dilakukan milyaran pesan-pesan elektronik yang 
menggerakkan seluruh tubuh dan mengendalikan berbagai fungsi penting 
seperti jantung, paru-paru, kelenjar hormon dan pencernaan. 
3) Terjadi infeksi akut otot jantung, dan gangguan peredaran darah  




darah ke seluruh tubuh kita. Terganggunya alat pompa darah kita karena 
narkoba berarti fungsi kesehatan, kekebalan tubuh kita sedikit demi sedikit 
akan hilang dan rusak. 
4) Menggunakan jarum suntik secara sembarangan rentan terhadap 
penyakit. 
Para pengguna narkoba terbiasa menggunakan satu jarum suntik 
beberapa kali dan bergantian dengan temannya hal ini sangat berbahaya 
karena dapat menularkan penyakit seperti HIV/AID. 
5) Gangguan pada paru-paru, sukar bernapas, sesak napas dan penyakit-
penyakit paru-paru lainnya. 
Penggunaan narkoba dapat mempengaruhi paru-paru, sehingga 
penyakit yang berhubungan dengan pernafasan seperti TBC, sukar 
bernapas, sesak napas dan penyakit-penyakit paru-paru lainnya sering 
diderita oleh pengguna narkoba. 
6) Susah buang air besar karena kinerja saluran cerna pada lambung, usus 
besar terganggu. 
c. Sanksi Hukum 
Segala bentuk atau perbuatan tindak pidana di bidang narkoba, antara 
lain berupa perbuatan-perbuatan seperti memproduksi dan/atau mengedarkan 
secara gelap, maupun menyalahgunakan narkoba merupakan perbuatan yang 
merugikan masyarakat dan negara akan diancam pidana.  




Sanksi bagi pengedar narkotika diatur secara jelas dalam Pasal 111 
– Pasal 126 Undang- undang No. 35 Tahun 2009 tentang Narkotika. Sanksi 
bagi Pengedar Narkotika terdapat sanksi pidana dan sanksi denda. 
Pemberlakuan sanksi pidana bagi pengedar yang mengedarkan narkotika 
lebih dari 1 (satu) kilogram untuk sanksi denda akan ditambahkan 1/3 
(sepertiga) dari sanksi denda yang diperoleh. 
2) Sanksi Pengguna Narkotika 
Sanksi bagi pengguna narkotika secara khusus diatur dalam Pasal 
127 dengan mempertimbangkan Pasal 54, 55, dan 103 Undang – undang 
No. 35 Tahun 2009 tentang Narkotika. Ketentuan pidana tercantum dalam 
Pasal 111 sampai dengan Pasal 148 Undang-Undang Nomor 35 Tahun 
2009 dan Pasal 59 sampai dengan Pasal 72 Undang-Undang Nomor 5 
Tahun 1997 serta Pasal 82 ayat (2) huruf e Undang-Undang Nomor 23 
Tahun1992. 
Kemudian ancaman pidana bagi orang yang dengan sengaja 
memproduksi dan atau mengedarkan bahan yang mengandung zat adiktif 
yang tidak memenuhi standar dan atau persyaratan yang ditentukan 
sebagaimana dimaksud dalam Pasal 44 ayat (2); dipidana dengan pidana 
penjara paling lama 5 (lima) tahun dan atau pidana denda paling banyak Rp 
100.000.000,00 (seratus juta rupiah). (Pasal 82 ayat (2) huruf e Undang-





B. Penelitian yang Relevan 
1. Penelitian yang relevan sebagai acuan dari penelitian ini adalah penelitian 
yang dilakukan oleh Muhammad Imam Rahmatullah (2019) yang berjudul 
“Pengembangan Konsep Pembelajaran Literasi Digital Berbasis Media E-
Learning Pada Mata Pelajaran PJOK di SMA Kota Yogyakarta”. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk software sebagai media 
pembelajaran e-learning mata pelajaran PJOK di SMA Kota Yogyakarta dan 
sebagai media alternatif dalam pelaksanaan literasi olahraga. Metode yang 
digunakan adalah R&D (research and development) dengan menggunakan 
penilaian ahli media serta uji coba coba skala kecil dan uji coba skala besar. 
Subjek penelitian yang digunakan adalah 30 responden untuk uji coba skala 
kecil dan 60 responden untuk uji coba skala besar di SMA Kota Yogyakarta. 
Hasil dari penelitian pada uji coba skala kecil adalah penilaian produk pada 
aspek pemrograman memiliki rerata skor sebesar 2.97 dan dalam skala (1-
100) nilainya 74,22 sehingga masuk ke dalam kriteria baik dan hasil uji coba 
skala besar memiliki penilaian produk aspek pemrogramanan sebesar 3,08 
dan dalam skala (1-100) nilainya 77,02 sehingga masuk dalam kriteria baik. 
Berdasarkan hasil penilaian ahli media pemrograman, uji coba skala kecil dan 
uji coba skala besar, produk software ini layak digunakan sebagai media 
pembelajaran PJOK di tingkat SMA. 
2. Penelitian Mislan Danang Ari Santoso (2019) yang berjudul “Peran 




Sekolah”. Media memiliki peranan penting dalam pembelajaran. Kreativitas 
seorang pendidik sangat diutamakan dalam keberhasilan pembelajaran. 
Modifikasi media yang disesuaikan dengan kearifan lokal akan berdampak 
positif pada hasil belajar peserta didik. Penulisan artikel ini bertujuan untuk 
mendeskripsikan pentingnya media terhadap hasil belajar penjas di sekolah. 
Penulisan ini dilakukan dengan analisis menggunakan metode review 
terhadap referensi-referensi yang dipublikasikan secara daring, terkait media 
pembelajaran. Analisis dampak positif terhadap hasil belajar juga dilakukan. 
Hasil analisis menunjukkan bahwa penelitian pentingnya media pembelajaran 
sangat berpengaruh terhadap hasil belajar penjas. Pengembangan media 
penjas telah dilakukan secara luas di berbagai cabang olahraga. 
Pengembangan media pembelajaran penjas banyak dilakukan dengan 
memanfaatkan media interaktif sesuai dengan perkembangan teknologi 
informasi. Kreativitas para pendidik menggunakan konsep kearifan lokal 
dalam memodifikasi media juga sangat berpengaruh terhadap hasil belajar 
penjas. 
3. Penelitian lain sebagai acuan dari penelitian ini adalah penelitian yang 
dilakukan oleh Maranthika Setyantoko (2017) dalam penelitiannya yang 
berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Learning Berbasis 
Android Dalam Pembelajaran Atletik Untuk Siswa Smp Kelas VII. Penelitian 
ini dilatarbelakangi oleh kurangnya inovasi media pembelajaran yang 




beberapa siswa dalam memahami gerak dasar atletik yang diajarkan di 
sekolah karena kurangnya minat belajar siswa dalam pembelajaran PJOK 
khususnya atletik ketika di kelas atau pembelajaran teori. Penelitian ini 
memiliki tujuan untuk mengembangkan aplikasi Athletic Smart Apps dengan 
materi atletik khususnya lari cepat, jalan cepat dan lompat jauh berbasis 
Android untuk siswa SMP kelas VII. Penelitian ini merupakan penelitian 
pengembangan atau Research and Development (R&D) yang menggunakan 
model pengembangan ADDIE. Tahapannya ada 5 tahap yaitu: 1) Analysis 
(Analisis), 2) Design (Perancangan), 3) Development (Pengembangan), 4) 
Implementation (Implementasi), dan 5) Evaluation (Evaluasi), namun pada 
penelitian ini hanya dilaksanakan hingga tahap keempat, yaitu Implementasi. 
Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Media yang 
dikembangkan diujicobakan kepada 32 siswa kelas VII C SMP Negeri 2 
Playen. Hasil penelitian ini diperoleh: (1) Terciptanya Produk Aplikasi 
Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Learning Berbasis Android 
dalam Pembelajaran Atletik untuk Siswa SMP Kelas VII; (2) Kelayakan telah 
teruji dengan baik dari segi materi, segi media maupun faktor usability 
dengan kategori “sangat layak” pada masing-masing tahap pengujian. Hasil 
pengujian validasi ahli: (1) Nilai Validasi Ahli Materi sebesar 4,25 berada 
pada rentang > 4,0 sehingga masuk kategori “sangat layak”; (2) Nilai Validasi 
Ahli Media sebesar 4,70 berada pada rentang >4,0 sehingga masuk kategori 




rentang >5,5 sehingga masuk pada kategori “sangat layak”. Dengan demikian 
media pembelajaran Atletik dengan aplikasi Athletic Smart Apps berbasis 
Android ini layak digunakan sebagai media pembelajaran PJOK cabang 
olahraga atletik khususnya siswa SMP kelas VII. 
4. Penelitian yang dilakukan oleh Desi Arliani (2020) dalam 
penelitiannya yang berjudul pengembangan Multimedia Interaktif untuk 
Meningkatkan Kematangan Pilihan Karir Peserta Didik SMA Negeri 1 
Depok. Penelitian ini bertujuan untuk: mengetahui kelayakan multimedia 
interaktif untuk meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik dan 
mengetahui efektifitas multimedia interaktif untuk meningkatkan 
kematangan pilihan karir peserta didik. Penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan yang mengacu pada lima langkah model pengembangan 
ADDIE yaitu analysis, design, development, implementaion dan evaluasi. 
Pengumpulan data menggunakan skala uji kelayakan media dan materi, skala 
penilaian produk dan skala kematangan karir. Subjek uji coba penelitian ini 
berjumlah 30 peserta didik kelas X IPA dan IPS SMA Negeri 1 Depok. Uji 
kelayakan produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan peserta didik 
dan dianalisis dengan menggunakan konversi 4 kategori kuantitatif. Teknik 
analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif 
kuantitatif dan gain score. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: produk 
berupa multimedia interaktif menurut para ahli dan ahli media yaitu layak 




efektif untuk meningkatkan kematangan pilihan karir peserta didik kelas X 
SMA Negeri 1 Depok. 
C. Kerangka Pikir 
Berdasarkan uraian-uraian yang telah dijabarkan, peneliti akan membuat 
kerangka berpikir tentang media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator 3 
dengan materi pembelajaran narkoba. Sebagaimana diketahui bersama 
bahwasannya saat ini dunia tengah menghadapi pandemi Covid 19 yang tidak 
berkesudahan. Pandemi yang terjadi menyebabkan berbagai permasalahan 
diantaranya dalam dunia pendidikan, salah satunya pada pembelajaran PJOK. 
Banyak hal baru yang harus dilakukan dalam dunia pendidikan berkaitan dengan 
kegiatan pembelajaran yang harus dilaksanakan secara terus menerus. Dalam 
menghadapi permasalahan tersebut tentunya harus ada perlakuan-perlakuan baru 
yang dilakukan agar pembelajaran berjalan sebagaimana mestinya. Berdasarkan 
hasil wawancara dan observasi yang dilakukan di beberapa sekolah menengah 
atas di Belitung Timur, terdapat beberapa permasalahan yang berkaitan dengan 
pembelajaran PJOK yang diakibatkan oleh pandemi Covid 19. 
Permasalahan yang ditemui dilapangan diantaranya yaitu, kurangnya 
variasi dalam proses pembelajaran sehingga siswa merasa bosan dalam 
mengikuti pembelajaran PJOK, pendidik masih menggunakan metode 
konvensional dalam pembelajaran PJOK, kurangnya minat siswa dalam 
mengikuti pembelajaran, sehingga dalam proses pembelajaran siswa kurang 




pembelajaran dalam proses pembelajaran, dan masih sedikitnya media 
pembelajaran mobile learning  berbasis android untuk pembelajaran PJOK 
dalam bahasa Indonesia. Berdasarkan pemaparan diatas tentunya menjadi sebuah 
permasalahan yang tidak sesuai dengan apa yang diinginkan oleh proses 
pembelajaran di abad 21 dan kurikulum 2013, yang menginginkan siswa dapat 
berperan aktif, serta penyampaian pembelajaran yang menyenangkan dan dapat 
diterima siswa dengan sangat baik. 
Dari uraian permasalahan diatas peneliti mencoba menjawab 
permasalahan dengan solusi yakni dengan pengembangan media berbasis Smart 
Apps Creator 3 dengan materi narkoba bagi kelas X SMA. Media dikembangkan 
dengan menggunakan sistem komputer untuk menciptakan aplikasi android yang 
menarik bagi siswa dalam mempelajari materi narkoba. Media berbentuk 
aplikasi android dengan gambar-gambar full colour yang menarik bagi siswa 
serta memiliki penjelasan materi pembelajaran secara jelas. Dalam aplikasi 
media juga akan berisikan evaluasi terhadap pembelajaran yang telah dilakukan 
evaluasi berisikan soal-soal berdasarkan materi pembelajaran yang telah 
diberikan. Pada media aplikasi juga akan terdapat menu pengaturan dan petunjuk 
penggunaan media untuk memudahkan pengguna dalam menggunakan media. 
Media ini secara khusus didesain untuk memfasilitasi pelajaran PJOK 
materi narkoba bagi siswa kelas X SMA. Materi pembelajaran tersebut juga akan 
disesuaikan dengan permasalahan yang sedang terjadi saat ini, yakni berkaitan 




bersesuaian atau perilaku dalam bergaul terutama yang berkaitan dengan 
pemasaran serta dampak dan kontrol orang tua dan guru dalam mengawasi anak 
terhadap bahaya narkoba di masa pandemi Covid 19. Media ini akan dihadapkan 
pada tiga tahap uji coba, uji coba ahli materi, uji coba ahli media dan uji coba 
dari pengguna. Uji coba pertama yakni dari ahli materi yang diambil dari dosen 
ahli yang berkaitan dengan pembelajaran media yang dikembangkan, setelah 
mendapatkan kategori layak maka dilanjutkan ke uji ahli media, setelah ahli 
materi dan media mengatakan bahwa media telah layak untuk dilanjutkan maka 
selanjutnya dilakukan uji dari pengguna atau subjek yang akan diteliti. Adapun 
kerangka pikirnya adalah sebagai berikut. 
 




D. Pertanyaan Penelitian 
Adapun pertanyaan penelitian yang diajukan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran yang layak untuk materi 
narkoba dengan Smart Apps Creator 3 berbasis android ? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran narkoba dengan Smart Apps 
Creator 3 berbasis android menurut validasi ahli materi, validasi ahli media 
dan uji coba lapangan? 
3. Bagaimana efektifitas media pembelajaran narkoba dengan Smart Apps 








A. Model Pengembangan 
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and 
development) yang bertujuan untuk pengembangankan dan menguji produk berupa 
media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK di masa pandemi 
covid 19. Model pengembangan yang dipilih untuk penelitian pengembangan ini 
adalah model pengembangan ADDIE berdasarkan pertimbangan-pertimbangan 
yang telah dijelaskan pada bagian kajian pustaka. Pengujian kualitas produk hasil 
pengembangan mengacu kepada kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur penelitian ini mengadaptasi model pengembangan ADDIE yang 
dikembangkan oleh Dick and Carry (2018: 7), yaitu model pengembangan yang 
terdiri dari lima tahapan yang terdiri dari Analysis (analisis), Design (desain), 
Development (pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluating 








Metode pengembangan media pembelajaran dengan berbasis android 
menggunakan model pendekatan ADDIE ini dapat dijabarkan atau digambarkan 
sebagai berikut: 
1. Tahap Analisis (Analysis) 
a. Materi yang akan dikembangkan. 
Materi yang akan dikembangkan dapat dipilih dengan cara melakukan 
analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan dapat dilakukan dengan cara 
memeriksa dokumen hasil ujian akhir sekolah. Materi yang dipilih adalah 
materi yang memiliki daya serap rendah atau materi yang mengalami 
penurunan daya serap tahun ke tahun. 
b. Menentukan tujuan pembelajaran. 
Analisis kompetensi dan instruksional yang meliputi analisis terhadap 
Kompetensi dasar pada kurikulum 2013, tujuan pembelajaran ditentukan 
berdasarkan Kompetensi Inti dan kompetensi Dasar yang terdapat pada 
lampiran Permendikbud Nomor 24 tahun 2016. 
c. Memeriksa landasan dibutuhkan pengembangan. 
Landasan pengembangan dapat diangkat melalui studi pendahuluan 
penelitian yang telah ada, observasi, ataupun wawancara. Hal-hal yang harus 
didapatkan untuk dijadikan sebagai landasan pengembangan adalah adanya 
kesenjangan kinerja, yang berupa: keterbatasan sumber daya, kurangnya 




sumber daya terjadi apabila guru dan siswa memiliki keinginan dan sesuatu 
yang dapat menunjang hasil pembelajaran, namun tidak dapat 
diwujudkannya. Sebagai contoh: sekolah memiliki ruang komputer, namun 
tidak memiliki software pendukung. Sehingga pengembangan software yang 
dapat mendukung proses pembelajaran menggunakan komputer menjadi 
dibutuhkan. 
Kurangnya motivasi di antaranya disebabkan oleh: sulitnya 
pembelajaran untuk dipahami siswa, pemilihan model pembelajaran yang 
tidak sesuai dengan materi yang diajarkan, ataupun pemilihan media 
pembelajaran yang tidak sesuai dengan karakteristik siswa dan guru. Metode 
yang dapat dilakukan untuk mengetahui kurangnya motivasi adalah dengan 
memberikan tes atau angket motivasi belajar kepada siswa. 
d. Mengonfirmasi calon pengguna. 
Tujuan dari langkah ini adalah untuk mengetahui kemampuan dasar, 
keahlian, pengalaman belajar, serta fasilitas yang dimiliki oleh calon 
pengguna. Data yang dikumpulkan dapat berupa karakteristik umum calon 
pengguna, serta jumlah dan sebaran calon pengguna. 
e. Menyususn rencana pengelolaan proyek 
Rencana pengelolaan proyek dapat disesuaikan dengan kebutuhan 
pengembangan masing-masing penelitian. Dalam penelitian dan 
pengembangan ini, hal-hal yang dikelola adalah biaya pengembangan, waktu 




2. Tahap Desain (Design) 
Tujuan yang dilakukan tahap design adalah untuk mendesain produk yang 
akan diharapkan dan metode pengujian produk yang dihasilkan. Langkah-
langkah yang dilakukan pada tahap desain terdiri dari 4, yaitu: 
a. Membuat Flowchart 
Flowchart produk berupa diagram alur yang menjelaskan dari proses 
awal hingga akhir penggunaan produk. Setelah flowchart dibuat, selanjutnya 
adalah membuat desain tampilan produk beserta deskripsinya yang masih 
belum berupa tampilan yang memiliki fungsi. 
b. Membuat storyboard 
Storyboard merupakan gambaran media pembelajaran secara 
keseluruhan yang akan dimuat di dalam aplikasi. Storyboard berfungsi 
sebagai panduan seperti peta untuk memudahkan proses pembuatan media. 
Storyboard merupakan sketsa tampilan yang diberikan keterangan fungsi 
masing-masing komponen yang berada dalam tampilan tersebut. Storyboard 
dapat dibuat dalam bentuk tabel. Storyboard dapat dibuat dengan bantuan 
Microsoft Powerpoint. Setiap rancangan tampilan dibuat per slide. 
c. Membuat dan mengumpulkan konten 
1) Membuat konten 
Konten produk yang berupa gambar-gambar dibuat menggunakan 
software Gravit Designer yang tersedia dengan lisensi freeware. Gravit 




berbagai OS, seperti Windows, MacOS, dan juga Linux. Hasil grafis yang 
dibuat dengan Gravit Designer dapat diekspor menjadi file PNG yang 
dapat diimpor dan digunakan ke dalam project Construct 2. 
Gambar-gambar berikut adalah tampilan program Gravit Designer 







Gambar 10. Tampilan menu utama Gravit Designer 
Pada bagian atas program terdapat menu-menu seperti pada gambar 
11 yang berisikan submenu masing-masing. Selain itu terdapat toolbar 












Pada bagian samping kiri terdapat panel-panel seperti pada gambar 13. 
Panel yang paling sering digunakan adalah panel layer. Sedangkan pada 
bagian samping kanan panel Properties yang tampilannya menyesuaikan 
dengan objek yang sedang dipilih. Gambar 14 adalah contoh tampilan panel 







Gambar 13. Panel Layer Gravit Designer 
Pada bagian tengah terdapat tampilan seperti pada gambar 15. Bagian 












d. Membuat aplikasi pembelajaran menggunakan smart app creator 3 
Untuk memudahkan pembuatan aplikasi sebaiknya membuat 
Flowchart aplikasi untuk memudahkan dalam mengatur interaktifitas aplikasi 
pembelajaran yang akan dibuat.  
 
 




1) Membuat splash screen. 
a) Buka aplikasi Smart App Creator 3, kemudian klik “Android Phone” 









Gambar 16. Splash screen 
b) Pada Panel kiri, klik “navigate” > “start page” dan pilih tab 
“insert” > “image”. 
c) Kemudian cari pada laptop folder “aset latihan” dan pilih gambar 
“Bkacground 1”, tahan tombol “Ctrl” pada keyboard dan pilih 
gambar “Logo UNY”, hal ini dimaksudkan untuk memasukkan 2 
gambar sekaligus. 
d) Selanjutnya atur besar dan posisi gambar sehingga seperti pada 












Gambar 17. Contoh Background 
e) Kemudian tambahkan teks dengan memilih menu “insert” > “text” 
> “text horizontal”. 
f) Secara default teks yang kita ketikkan berwarna hitam dan kotak 
teks sangat kecil, besarkan kotak dengan mengklik salah satu pojok 
dan tarik untuk memperbesar.  
g) Pilih jenis teks, warna dan besarnya teks yang diinginkan 
 
 
Gambar 18. Memilih jenis huruf dan besar teks 
h) Tambahkan animasi pada gambar “logo uny”. Klik “Logo UNY”, 
pilih menu “Animation”>”Zoom”>”Add” 
 
 





i) Selanjutnya pada panel kanan, klik “Properties”>” Animation 







Gambar 20. Play animasi 
j) Klik “Preview” untuk melihat hasil yang telah dibuat. Sebelum 
melanjutkan ke menu berikutnya kita akan menonaktifkan tombol 
Home yang sudah disediakan secara otomatis oleh Aplikasi Smart 
App Creator 3. Hal ini dilakukan untuk memasang tombol Home. 
k) Klik “Page”>” Navigate Setting” 












2) Membuat menu judul 
a) Pada panel kiri, klik slide 1 pada “Default Section” kemudian klik 
“Insert” >” Background” >” Extrude”. 
Gambar 22. Menu Judul 
b) Cari gambar “background” pada folder “Aset latihan”>” Gambar”. 
c) Selanjutnya pada slide 1, klik “Insert”>”Image” kemudian cari pada 
laptop folder “Aset Latihan” dan pilih gambar “Background” 





d) “Play”. Pada panel kiri, klik tab “Resource cari gambar “Logo 
UNY” yang sudah dimasukkan sebelumnya drag ke dalam Slide 1. 
e) Klik gambar “judul (bahaya narkoba)”, pilih “Animation”>”see-
saw”>”Add”, setelah itu mencentang “Play Animation When 
Browsing” 
Gambar 24. Animasi 
f) Untuk melihat aplikasi sementara yang telah kita buat pada slide, 
klik “Preview”, untuk melihat aplikasi mulai dari slide paling awal, 
klik menu “edit”>”Preview at Beginning”. 




g) Preview akan menampilkan emulator berbentuk handphone untuk 
menampilkan hasil aplikasi kita. Untuk menutup emulator klik 
tombol “home” pada emulator handphone. 
3) Membuat menu utama  
a) Sebelum membuat menu utama, sebaiknya ganti nama Default 
Section pada Slide 1 untuk memudahkan identifikasi aplikasi.  
b) Klik kanan pada “Default Section”>” Rename Section”> ketikkan 
“Menu judul” 
Gambar 26. Default nama section 
c) Berikutnya menambahkan section baru untuk “Menu utama”.  
d) Klik kanan kembali pada bawah Slide > “New Utama” Ubah nama 
section dengan mengetikkan “Menu Utama”.  
e) Pada “Menu Utama” kita akan menggunakan background yang sama 
seperti “Menu Judul”.  
f) Untuk lebih cepat copy slide 1 (menu judul) dan paste ke “menu 






Gambar 27. Menu utama 
g) Pada menu utama (slide 2), klik tab “insert” >” image”> kemudian 
pilih gambar “jenis narkoba”, animasi,” music on”, “music off”, 
“tombol narkoba”, “tombol video” dan “tombol latihan” untuk 
memasukan secara bersamaan.  
h) Kemudian atur besar dan tempat masing-masing gambar seperti pada 
gambar berikut ini.  
Gambar 28. Menu utama slide 2 
Pada media ini juga dilengkapi dengan menu kuis yang digunakan 




terhadap jawaban yang dipilih oleh pengguna, diperlukan logika berpikir 
yang harus dipahami oleh media. Logika berpikir ini disusun dalam bentuk 
algoritma yang selanjutnya diterjemahkan dalam bentuk sintaks rumus-
rumus ActionScript. Dengan diterapkannya rumus-rumus tersebut, media 
pembelajaran dapat melakukan penilaian dan memberikan umpan balik 
kepada pengguna yang mengerjakan kuis. 
Gambar 29. Actions script 
f. Mengekspor Aplikasi Android 
Langkah terakhir adalah mengekspor file mentah rancangan aplikasi 
tersebut menjadi sebuah aplikasi android berformat APK yang dapat 
dioperasikan di ponsel. Caranya yaitu dengan masuk ke menu AIR for 





Gambar 30. Ekspor APK Android 
g. Publish Aplikasi 
Aplikasi pembelajaran untuk materi Tata Surya sudah selesai dibuat. 
Sekarang kita akan mem-publish aplikasi kita agar dapat dijalankan pada 
handphone Android ataupun dijalankan di PC (standalone application) tanpa 
memerlukan software Smart App Creator 
1) Publish ke Android 
Cara publish ke Android adalah: 
a) Klik logo “Smart App Creator” pada pojok kiri paling atas aplikasi 
dan pilih “Output” 




b) Selanjutnya akan muncul jendela baru, pilih “android” dan lengkapi 
masing-masing form seperti gambar dibawah ini. Lengkapi masing-
masing form yang masih kosong. 
Gambar 32. Form APK Android 
c) App nama: nama aplikasi yang akan muncul di Hand phone kita 
setelah diinstal 
d) Bundle identifier: identifikasi paket aplikasi android kita, boleh diisi 
apa saja, tapi harus diisi dengan 3 kata dengan perantara titik dan 
dimulai dengan tulisan “com.”. 
e) Version Code: Versi aplikasi yang kita buat, untuk aplikasi yang 
pertama kali dibuat sebaiknya menggunakan angka 1 
f) Device dpi: Kualtias pixel handphone yang aplikasi kita akan install. 
Angka “160” sudah sangat baik. 
g) Monitor Scale: Responsifitas aplikasi mengikut skala monitor 





h) Icon: Ikon aplikasi yang akan tampil dihandphone kita. Sudah 
disediakan ikon pada folder “Aset Latihan” dengan nama “Icon 
Logo koltim.png”. 
i) Jika ingin menggunakan gambar sendiri, pastikan gambar resolusi 
maksimal 512x512 pixel. Untuk mengedit resolus agar maksimum 
512x512 pixel dengan mudah dapat menggunakan aplikasi MS. 
Paint 
j) Setelah mengisi semua form, klik “Submit” dan pilih di folder mana 
pada laptop anda file hasil publish yang akan disimpan  
k) Hasil publish berekstensi “.apk” 
2) Publish ke Laptop/PC 
Untuk publish aplikasi yang dapat dijalankan di Laptop atau PC 
sangat mudah. 
a) Klik logo “Smart App Creator” pada pojok kiri paling atas aplikasi 
dan pilih “Output”. Selanjutnya akan muncul jendela baru.  
b) Klik “EXE” > “Desktop Style” > centang “Launch in Fullscreen 





Gambar 33. Publish PC/ Laptop 
h. Memilih strategi pengujian dan penyusunan test.  
Pada langkah ini kegiatan-kegiatan yang dilakukan adalah memilih atau 
membuat instrumen-instrumen yang dibutuhkan untuk pengujian produk. 
Berikut adalah instrumen-instrumen yang dibutuhkan: 
1. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
2. Angket Penilaian Sikap 
3. Instrumen Soal Tes 
4. Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran 
5. Lembar Penilaian Produk 
Instrumen dipilih atau dibuat untuk mengetahui kualitas produk 
dan hasil belajar matematika siswa. Rencana pelaksanaan pembelajaran 
dapat dibuat mengikuti format yang telah disediakan oleh masing-masing 
sekolah. Angket penilaian sikap dan instrumen soal tes harus valid dan 
reliabel sebelum digunakan. Jika sebelumnya sudah ada instrumen yang 




dipilih, maka instrumen tersebut dapat diadopsi untuk digunakan dalam 
penelitian. Namun jika instrumen yang dibutuhkan belum tersedia, maka 
peneliti dapat mengembangkan instrumen tes. Berikut adalah langkah-
langkah menyiapkan dan menyusun angket dan instrumen tes adalah 
sebagai berikut. 
3. Tahap Pengembangan (Development) 
a. Membuat Produk Media Pembelajaran Berbasis Android 
Produk media pembelajaran dibuat sesuai dengan format yang sudah 
ditentukan sebelumnya yaitu menggunakan software Smart Apps Creator 3. 
b. Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 
Proses validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Validasi ahli 
dilakukan dengan proses expert judgment. Produk dari penelitian akan 
divalidasi oleh pakar atau tenaga ahli yang telah berpengalaman untuk 
menilai, mengetahui kelemahan dan kekuatannya serta mengusulkan 
perbaikan pada perangkat lunak. Hasilnya berupa saran, komentar, dan 
masukan yang dapat digunakan sebagai dasar untuk melakukan analisis dan 
revisi terhadap media yang dikembangkan dan sebagai dasar untuk uji coba 
produk pada siswa. Pada tahap ini penelitian mendapatkan validasi dari dua 
ahli, yaitu: 




Ahli yang dimaksudkan adalah dosen yang berperan untuk 
menentukan apakah materi dalam pengembangan media pembelajaran 
telah sesuai dengan kaidah-kaidah pendidikan jasmani dan kesehatan.  
2) Ahli Media 
Ahli media yang dimaksud adalah dosen yang membidangi 
teknologi pembelajaran. 
c. Validasi Praktisi Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga Kesehatan. 
Proses validasi dilakukan oleh praktisi pembelajaran PJOK di 
sekolah. Hasilnya berupa saran, komentar dan masukan yang dapat 
digunakan sebagai dasar untuk melakukan analisis dan revisi terhadap 
media yang dikembangkan dan sebagai dasar untuk melakukan uji coba 
produk pada siswa. 
4. Tahap Implementasi (Implementation) 
Tahap implementasi ini produk akan diuji cobakan kepada 200 peserta 
didik kelas X dari SMA se-Pulau Belitung. Pada tahap ini juga dibagikan angket 
untuk mengukur dan mengetahui pendapat atau respon peserta didik mengenai 
media pembelajaran berupa aplikasi android untuk mata pembelajaran 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan. Bila diperlukan maka akan 
dilakukan revisi berdasarkan masukan dan saran dari peserta didik. Namun, 
dalam revisi ini akan dipertimbangkan masukan dan saran dari validator 




5. Evaluasi (Evaluation) 
Tahap evaluasi pada produk ini dilaksanakan sampai evaluasi formatif 
bertujuan untuk kebutuhan revisi. Berdasarkan hasil review para ahli dan uji 
coba lapangan yang sudah dilakukan pada tahap implementasi selanjutnya 
dilakukan dua tahap analisis data yaitu analisis data kualitatif dan kuantitatif. 
Analisis data kualitatif dipergunakan untuk mengolah data berupa masukan, 
kritik dan saran dari ahli dan uji lapangan untuk selanjutnya dilakukan revisi 
bertahap untuk pengembangan media menjadi lebih baik. Sedangkan analisis 
data kuantitatif diperoleh dari penilaian responden dalam bentuk angka pada 
angket yang diberikan. Semua tahapan evaluasi ini bertujuan untuk kelayakan 
produk akhir. Layak dari segi isi, desain dan user friendly. 
C. Desain Uji Coba Produk 
1. Desain uji coba  
Uji coba produk meliputi desain validasi dan desain implementasi pada 
model ADDIE penggunaan produk. Adapun penjelasan secara rinci sebagai 
berikut: 
a. Uji validasi ahli 
Produk yang dikembangkan divalidasi oleh 3 ahli materi dan 2 ahli 
media dan ahli pembelajaran sebelum diuji cobakan kepada siswa. 
Validasi dari ahli berupa penilaian, komentar dan saran perbaikan sangat 
diperlukan agar produk yang dikembangkan layak digunakan dan sesuai 




penilaian produk. Setelah produk dinyatakan layak oleh ahli materi dan 
media, selanjutkan dilakukan uji coba instrument yang nantinya akan 
digunakan sebagai alat evaluasi pada uji coba skala kecil dan uji coba skala 
besar. 
b. Uji kelayakan  
Produk hasil evaluasi dari ahli dan telah direvisi kemudian 
digunakan dalam uji coba skala kecil dan uji coba skala besar, uji yang 
dilaksanakan adalah kelayakan media pembelajaran berbasis Smart App 
Creator 3. Uji skala kecil dilakukan pada 36 siswa kelas X di SMA Negeri 
1 Gantung. Tahap uji coba skala besar juga dilakukan untuk menguji 
kelayakan media pembelajaran berbasis SAC 3 dilakukan pada 200 siswa 
kelas X yang terdiri dari 12 sekolah di antaranya di SMA Negeri 1 Kelapa 
Kampit, SMA Negeri 1 Damar, SMA Negeri 1 Manggar, SMA Negeri 1 
Membalong, SMA Negeri 1 Sijuk, SMA Negeri 1 Tanjungpandan, SMA 
Negeri 2 Tanjungpandan, SMA Anugrah Tanjungpandan, SMA PGRI 
Tanjungpandan, SMA Muhammadiyah Tanjungpandan, 
c. Uji Coba Skala Kecil 
Tujuan uji coba skala kecil ini masih digunakan untuk 
mengumpulkan informasi yang dapat digunakan untuk memperbaiki 
produk dalam revisi berikutnya. Instrument yang digunakan yaitu lembar 




kemudahan mengakses, aspek keefektifan, aspek pemahaman terhadap 
produk dan aspek minat belajar. Dalam penelitian ini akan menjadi subjek 
uji coba skala kecil adalah 2 orang guru PJOK dan 36 siswa kelas X SMA 
Negeri 1 Gantung. 
d. Uji Coba Skala Besar 
Tujuan uji coba skala besar ini adalah untuk menentukan apakah 
produk yang dihasilkan sudah memiliki kelayakan dilihat dari sudut 
pandang siswa, aspek yang dilihat oleh siswa yaitu aspek kemudahan 
mengakses informasi, aspek keefektifan, aspek pemahaman terhadap 
produk, dan aspek minat belajar. Uji skala besar dilakukan pada 200 siswa 
dan 18 guru PJOK. Hasil penilaian pada tahap ini kemudian menjadi bahan 
evaluasi media yang dikembangkan. Hasil uji kelayakan berupa produk 
media pembelajaran berbasis SAC 3 yang siap digunakan pada uji 
keefektivitas.  
e. Uji Efektivitas 
Media pembelajaran berbasis SAC 3 yang diperoleh pada tahap uji 
coba kelayakan kemudian akan digunakan untuk uji efektivitas dengan tes 
pengetahuan materi narkoba. Uji efektivitas dilakukan bertujuan untuk 
melihat hasil efektivitas produk media pembelajaran berbasis SAC 3. 
Proses kegiatan pembelajaran dilaksanakan selama 4 kali pertemuan di 
satu sekolah kelas X di SMA Negeri 1 Simpang Pesak. Pelaksanaan uji 




2. Subjek Uji Coba  
Subjek dan responden uji coba dalam penelitian terhadap media 
pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-
Pulau Belitung dilakukan oleh 3 Dosen ahli. Ahli materi yaitu dosen berperan 
untuk menentukan apakah media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata 
pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung sudah sesuai dengan tingkat 
kedalaman materi dan kebenaran materi. Dalam penelitian ini ahli materi yaitu 
Dr. Eddy Purnomo, M.Kes., Prof. Soni Nopembri, S.Pd., M.Pd., Ph.D., dan Dr. 
Yudanto, M.Pd., selaku dosen di Fakultas Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri 
Yogyakarta. Penilaian oleh ahli materi terhadap media pembelajaran berbasis 
SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung 
dilaksanakan pada tanggal 15 April 2021-27 Mei 2021 (Hasil validasi terlampir 
pada lampiran). 
Uji coba skala kecil pada penelitian ini yaitu siswa kelas X SMA Negeri 1 
Gantung Belitung Timur yang berjumlah 36 siswa, untuk uji coba skala besar 
berjumlah 200 siswa kelas X yang dilakukan di SMA Negeri 1 Kelapa Kampit, 
SMA Negeri 1 Damar, SMA Negeri 1 Manggar, SMA Negeri 1 Membalong, 
SMA Negeri 1 Sijuk, SMA Negeri 1 Tanjungpandan, SMA Negeri 2 
Tanjungpandan, SMA Anugrah Tanjungpandan, SMA PGRI Tanjungpandan, 
SMA Muhammadiyah Tanjungpandan, dan untuk uji efektifitas berjumlah 36 
siswa yang dilakukan si SMA Negeri 1 Simpangpesak. 




Berikut adalah teknik dan instrument pengumpulan data yang akan 
digunakan dalam pengumpulan data selama pelaksanaan penelitian ini: 
a. Teknik pengumpulan data 
Pengumpulan data merupakan langkah penting dalam suatu penelitian 
untuk memperoleh data yang dibutuhkan. Dalam penelitian ini teknik 
pengumpulan datanya yaitu menggunakan angket (kuesioner). Teknik 
pengumpulan data dengan kuesioner ini yaitu butiran-butiran pertanyaan 
yang akan ditujukan kepada responden, melalui Googlefrom lembaran yang 
dipersiapkan oleh peneliti. Arikunto menyatakan (2016) angket atau 
kuesioner adalah kumpulan pertanyaan yang di ajukan secara tertulis kepada 
seseorang. Jenis kuesioner tertutup atau dalam artian pilihan jawaban sudah 
tersedia di lembar yang diberikan, responden hanya memilih salah satu yang 
dirasa cocok dengan apa yang di fikirkan. Berikut ini adalah teknik 
pengumpulan data yang akan digunakan oleh peneliti: 
1) Observasi 
Observasi atau pengamatan merupakan suatu teknik atau cara 
mengumpulkan data dengan jalan mengadakan pengamatan terhadap 
kegiatan yang sedang berlangsung (Sukamdinata, 2017:220). Teknik 
observasi yang akan digunakan pada penelitian ini yaitu untuk 
mendapatkan informasi tentang media pembelajaran berbasis SAC 3 pada 
materi Narkoba pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan 




tentang keterlaksanaan pembelajaran online yang diberikan kepada 
observer atau siswa yang dikemas secara online melalui google form. 
Tujuan observasi adalah mengetahui kelayakan media pembelajaran 
berbasis SAC 3 yang digunakan selama proses pembelajaran online. 
2) Angket 
Angket atau kuesioner merupakan suatu teknik atau cara 
pengumpulan data secara tidak langsung instrumen atau alat pengumpulan 
data juga disebut angket berisi sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang 
harus dijawab atau direspon oleh responden (Sukamdinata, 2017:219). 
Teknik angket yang digunakan untuk penilaian ini yaitu: (1) uji validasi 
ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran, (2) uji coba kelayakan skala 
kecil dan skala besar. Penilaian validasi dan kelayakan digunakan untuk 
mendapatkan data kelayakan media pembelajaran berbasis SAC 3 berupa 
pendapat, saran, dan komentar dari validator ahli materi, ahli media, ahli 
pembelajaran dan respon siswa pada uji kelayakan skala kecil dan skala 
besar. 
3) Tes 
Untuk mengukur efektivitas pembelajaran media pembelajaran 
online siswa dilakukan dengan memberikan tes berupa soal pilihan ganda. 
Siswa diminta untuk mengerjakan soal pilihan ganda. Tes hasil belajar 
kadang-kadang disebut juga tes prestasi belajar mengukur hasil-hasil 




2017: 223). Bentuk soal pilihan ganda adalah materi yang diberikan pada 
media pembelajaran online. 
a) Pre-test (tes awal) 
 
Pre-test atau (tes awal) yang diberikan sebelum menggunakan 
media pembelajaran online. Tes ini dilakukan dengan bertujuan untuk 
mengetahui sejauh mana kemampuan awal siswa dalam proses 
pembelajaran menggunakan media pembelajaran online. Setelah 
dilakukannya tes awal, pembelajaran dengan media online yang telah 
dikembangkan akan diberikan ke pada siswa untuk digunakan selama 
proses pembelajaran yang dilakukan secara online. 
b) Posttest (tes akhir) 
 
Posttest atau (tes akhir) akan diberikan setelah pembelajaran 
menggunakan media online telah dilaksanakan pada siswa kelas X 
SMA.  Hasil tes ini kemudian akan digunakan untuk membandingkan 
hasil pembelajaran siswa yang telah dilaksanakan sebelum dan setelah 
menggunakan media pembelajaran berbasis SAC 3. Jika terdapat 
perbedaan yang signifikan maka pembelajaran yang dilakukan dengan 
menggunakan media berbasis SAC 3 yang telah dikembangkan dapat 
dikatakan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa yang 






b. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terkait data yang akan 
dikumpulkan pada setiap tahapan dalam penelitian ini yaitu lembar validasi 
instrumen soal dan lembar angket respons siswa. Berdasarkan Sugiyono, 
(2019:156) Instrumen adalah alat ukur berupa kuisioner, tes, pedoman 
observasi dan pedoman wawancara yang digunakan untuk mengumpulkan 
data penelitian.  
1) Instrumen Pedoman Observasi 
Instrumen observasi adalah instrumen yang berisi kisi-kisi 
pernyataan yang sekiranya digunakan sebagai pedoman dalam melakukan 
observasi untuk melihat permasalahan yang ada di lapangan. Observasi 
yang dilakukan oleh peneliti yakni observasi non partisipatif dimana 
peneliti tidak secara langsung berpartisipasi dengan kegiatan yang 
dilakukan. Observasi ini dilakukan pada awal pengumpulan data untuk 
bisa melihat permasalahan secara langsung. Adapun instrumen observasi 
adalah sebagai berikut. 
Tabel 3. Kisi-Kisi Pedoman Observasi 
No Aspek 
1. Kurikulum yang digunakan. 
2. 
Proses pembelajaran PJOK 
3. Penggunaan ilmu teknologi dalam pembelajaran PJOK 
4. Penggunaan media pembelajaran 




2) Instrumen Pedoman Wawancara 
Pada saat melakukan observasi, agar bisa mendapatkan hasil yang 
maksimal maka kegiatan observasi juga di lakukan bersamaan dengan 
kegiatan wawancara. Kegiatan wawancara berisikan pertanyaan seputar 
proses pembelajaran PJOK dilakukan untuk bisa memaksimalkan 
informasi yang didapatkan. Kegiatan wawancara dilakukan dengan 
melibatkan guru, dan siswa secara langsung. Kegiatan wawancara 
dilakukan pada saat waktu istirahat. Adapun informasi yang didapatkan 
pada saat wawancara digunakan untuk memperkuat permasalahan atau 
temuan yang ada. Kisi-kisi pedoman wawancara adalah sebagai berikut. 
Untuk penjabaran poin wawancara tersedia pada lembar lampiran. 
Tabel 4. Kisi-Kisi Pedoman Wawancara 
No Aspek Jumlah Butir Pertanyaan 
1. Kurikulum yang digunakan. 2 
 2. Proses pembelajaran PJOK 2 
3. Penggunaan ilmu teknologi dalam 
pembelajaran PJOK 
2 
4. Penggunaan media pembelajaran 2 
5. Sumber belajaran lain untuk 
pembelajaran PJOK 
2 
Total Pertanyaan 10 
 
3) Instrumen Angket untuk Ahli Materi dan Ahli Media 
Instrumen angket berupa pertanyaan-pertanyaan yang 
mengharapkan responden memilih salah satu dari alternatif jawaban yang 




SAC 3 pada mata pelajaran pjok di masa pandemi covid 19 di SMA se-
Pulau Belitung dilihat dari aspek media dan materi. Instrumen ini akan 
digunakan untuk validasi sebelum dilakukan pengujian pada responden. 
Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini diadaptasi 
dari penelitian pengembangan media pembelajaran mobile learning 
berbasis android dalam pembelajaran narkoba untuk siswa SMA kelas X 
oleh Maranthika Setyantoko (2017) dengan pengembangan lebih lanjut 
oleh peneliti (modifikasi). Dari hasil validasi oleh para ahli maka akan 
diketahui kelayakan perangkat lunak yang dikembangkan dari segi media 
dan materi sehingga dapat dilaksanakan pengujian tahap selanjutnya yaitu 
uji kelayakan faktor usability oleh pengguna (responden). Berikut Kisi-
kisi instrumen angket secara lengkap dapat dilihat pada tabel 1 dan tabel 
2. Serta untuk penjabaran pertanyaan bisa dilihat pada lembar lampiran. 









Efisiensi panduan 2 1,2 
Kehandalan panduan (reliable) 2 3,4 
Kemudahan penggunaan panduan 2 5,6 
Ketepatan   pemilihan software/tool 
untuk pengembangan panduan 
2 7,8 
Pemaketan program panduan 2 9,10 
Komunikasi 
Visual 
Komunikatif 2 11,12 
Kreatif dalam gagasan ide 2 13,14 
Tampilan sederhana dan memikat 2 15,16 
Penggunaan visual 2 17,18 




Kesesuaian ukuran media pada android/ 
smartphone 
2 21,22 
Pemilihan jenis huruf 






Kejelasan panduan dalam penggunaan 
media 
2 27,28 
Kelancaran dalam pengoperasian media 2 29,30 
Total Butir 30  
(Sumber: Setia Andranita, 2015 : 37) 








Kejelasan tujuan pembelajaran 2 1,2 
Kebenaran materi ditinjau dari aspek 
keilmuan 
2 3,4 
Penggunaan bahasa 2 5,6 
Penyusunan 
Materi 
Kesesuaian materi 2 7,8 
Kedalaman materi 2 9,10 
Kontekstualitas 2 11,12 
Kelengkapan bahan pendukung materi 2 13,14 
Kesesuaian dan kejelasan contoh yang 
disertakan dalam materi 
2 15,16 
Kesesuaian gambar dalam memberikan 
contoh pembelajaran 
2 17,18 





Kemudahan materi untuk dipahami 2 21,22 
Alur logika yang jelas. 2 23,24 
Interaktivitas 2 25,26 
Evaluasi 
Kesesuaian evaluasi dengan materi dan 
tujuan pembelajaran 
2 27,28 
Kejelasan petunjuk pengerjaan dan 
perumusan soal 
2 28,30 
Total butir 30  




4) Instrumen Angket untuk Responden 
Instrumen angket berupa pertanyaan-pertanyaan yang 
mengharapkan responden memilih salah satu dari alternatif jawaban yang 
tersedia. Angket diambil dari Computer System Usability Questionnare 
J.R Lewis (Setia Andrianita, 2015:54) tanpa ada perubahan jumlah 
pertanyaan. 
Angket tersebut digunakan untuk mengukur aspek usability. Data 
yang diperoleh berbentuk data interval yang diberikan skor dari 1 hingga 
5. Kuesioner secara lengkap dapat dilihat pada tabel 6. 




1 Secara keseluruhan, saya puas dengan kemudahan 
dalam menggunakan aplikasi ini. 
1 2 3 4 5 
2 
Cara menggunakan aplikasi ini sederhana. 1 2 3 4 5 
3 Saya dapat belajar secara efektif dengan 
menggunakan aplikasi ini. 
1 2 3 4 5 
4 Saya dapat belajar dengan cepat menggunakan 
aplikasi ini. 
1 2 3 4 5 
5 Saya bisa efisien belajar dengan menggunakan 
aplikasi ini. 
1 2 3 4 5 
6 
Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi ini. 1 2 3 4 5 
7 
Aplikasi ini mudah dipelajari. 1 2 3 4 5 
8 Saya percaya saya lebih produktif dengan 
menggunakan aplikasi ini. 
1 2 3 4 5 
9 Sistem ini memberikan pilihan bantuan yang jelas, 
memberitahu saya bagaimana menjalankan aplikasi. 




10 Setiap kali saya melakukan kesalahan, saya pulih 
dengan mudah dan cepat. 
1 2 3 4 5 
11 
Informasi yang disediakan dengan aplikasi ini jelas. 1 2 3 4 5 
12 Sangat mudah untuk menemukan informasi yang saya 
butuhkan. 
1 2 3 4 5 
13 
Informasi yang diberikan aplikasi mudah dimengerti. 1 2 3 4 5 
14 
Informasi ini efektif dalam membantu saya belajar. 1 2 3 4 5 
15 Tata letak informasi yang terdapat di layar aplikasi 
terlihat jelas. 
1 2 3 4 5 
16 
Tampilan dari aplikasi ini menyenangkan. 1 2 3 4 5 
17 Saya suka menggunakan tampilan aplikasi semacam 
ini. 
1 2 3 4 5 
18 
Aplikasi ini memiliki semua fungsi dan kemampuan 
yang saya butuhkan. 
1 2 3 4 5 
19 
Materi yang disajikan bermanfaat bagi saya 1 2 3 4 5 
20 
Secara keseluruhan saya puas dengan aplikasi ini. 1 2 3 4 5 
(Sumber : Setia Andrianitta, 2015: 38 
4. Teknik Analisis Data 
a. Analisis Validasi 
1) Validasi isi  
Validitas isi bertujuan untuk mengetahui sejauh mana tingkat 
validitas  media pembelajaran online yang dikembangkan. Setiap data 
pada angket validasi ahli akan dianalisis dengan menggunakan uji 
validitas Aiken’s V. Penyataan dikatakan pada kategori “Valid” apabila 




pembelajaran berbasis SAC 3 dinyatakan tidak valid. Rumus yang 
diajukan oleh Aiken adalah sebagai berikut (Azwar, 2014:113). 
V = ∑ s / [n(c-1)] 
Keterangan 
S = r – lo 
Lo = Angka penilaian validitas yang terendah 
C = Angka penilaian validitas tertinggi 
R = Angka yang diberikan oleh penilai 
Kemudian untuk menginterpertasikan tingkat validitas media 
pembelajaran berbasis online nilai dari validitas isi yang didapatkan dari 
uji validitas Aiken’s V, maka akan digunakan Kriteria Penilaian validasi 
seperti yang di tujukan pada tingkat kelayakan sebagai berikut: 
Tabel 9. Pedoman Skala Penilaian Validitas Aiken’s V 
No Interval Skor Kategori 
1 0.80 < V < 1.00 Sangat Layak 
2 0.60 < V < 0.80 Layak 
3 0.40 < V < 0.60 Cukup Layak 
4 0.20 < V < 0.40 Tidak Layak 
5 0.00 < V < 0.20 Sangat Tidak Layak 
Sumber: Hendryadi, (2014) 
2) Reliabilitas 
Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui konsistensi atau 
keteraturan hasil pengukuran suatu instrumen tersebut digunakan lagi 
sebagai alat ukur suatu objek atau responden. Uji reliabilitas instrumen 
dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui konsistensi dari instrumen 




(Muhidin & Abdurahman, 2017: 37) Salah satu metode pengujian 
reliabilitas adalah dengan menggunakan metode Untuk menguji 
reliabilitas instrumen validasi ahli materi, ahli media dan ahli 
pembelajaran maka akan digunakan rumus Alpha Cronbach (Sugiyono, 
2019:365), rumus Alpha Cronbach digunakan untuk mencari 
reliabilitas instrumen yang skornya bukan 0 dan 1, misalnya angket 
validasi ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran. Untuk 
menentukan reliabilitas dari setiap aitem instrumen validasi ahli yang 
digunakan, maka penelitian ini menggunakan metode Alpha-Cronbach. 
Rumus Alpha Cronbach dapat dilihat di bawah ini: 
 
Untuk menafsirkan hasil uji reliabilitas kriteria yang digunakan 
berdasrkan Muhidin & Abdurahman (2017: 47) sebagai berikut: 
 Jika nilai hitung Alpha lebih besar (>) dari nilai tabel r 




 Jika nilai hitung Alpha lebih kecil (<) dari nilai tabel r 
maka instrumen dinyatakan tidak reliabel. 
 Nilai tabel r dapat dilihat pada a = 5% dan db = n – 2. 
 
Ada lima kelas skala range yang sama untuk menentukan 
tingkat reliabilitas sebagaimana disajikan dalam tabel 11. 
Tabel 10. Tingkat Reliabilitas Instrumen 
Alpha Tingkat Reliabilitas 
0,00 s.d. 0,20 Kurang reliabel 
0,20 s.d. 0,40 Agak reliabel 
0,40 s.d. 0,60 Cukup reliabel 
0,60 s.d. 0,80 Reliabel 
0,80 s.d. 1,00 Sangat reliabel 
b. Analisis Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis SAC 3 
Data yang telah diperoleh berdasarkan tahap uji kelayakan akan 
dianalisis dengan menggunakan metode statistik deskriptif. Berdasarkan 
Sugiyono, (2017:147) Analisis statistik deskriptif adalah statistik yang 
digunakan untuk menganalisis data yang telah terkumpul sebagaimana 
adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum 
atau generalisasi. Pendekatan deskriptif yang digunakan untuk 
memperjelas atau menggambarkan data yang ditemukan pada produk yang 
telah dikembangkan yaitu media pembelajaran permainan bola besar 
berbasis online learning. Termasuk dalam statistik deskriptif adalah 
berupa penyajian data yang melalui tabel, diagram lingkaran dan 




yang telah diperoleh dari hasil instrumen yang telah diisi oleh siswa atau 
responden dengan memakai skor pada instrumen menjadi bentuk data 
kualitatif dengan pedoman pada tabel berikut ini: 
Tabel 11. Kriteria Penilaian Uji Kelayakan Skala Kecil dan Skala Besar 
No Interval Skor Kategori 
1 X > Mi + 1,8 Sbi Sangat layak 
2 Mi + 0,6 SBi < X ≤ Mi + 1,8 Sbi Layak 
3 Mi – 0,6 SBi < X≤ Mi + 0,6 Sbi Cukup layak 
4 Mi - 1,8 SBi < X ≤ Mi - 0,6 Sbi Kurang layak 
5 X ≤ Mi – 1,8 Sbi Sangat kurang layak 
 
Keterangan: 
X : Skor aktual (skor yang dicapai) 
Rerata skor ideal (Xi) : 1/2 (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)  
Simpangan baku ideal (Sbi): 1/6 (skor maksimal ideal – skor minimal 
ideal) 
Berdasarkan hasil dari konversi skor ke nilai akhir maka akan 
ditemukan  nilai dari produk yang telah dikembangkan. Dari nilai tersebut 
akan diketahui apakah produk tersebut sudah layak digunakan ataupun 
belum. 
c. Analisis efektifitas Media Pembelajaran Berbasis SAC 3 
Pada analisa data evektifitas pembelajaran media online akan 
menggunakan hasil belajar siswa yang dilakukan sebanyak dua kali tes 
yaitu hasil pembelajaran pree-test dan post-test. hasil pembelajaran yang 




pembelajaran online tanpa diberikan perlakukan dan hasil post-test yaitu 
hasil pembelajaran online yang diberikan perlakuan dengan menggunakan 
media pembelajaran online. Data hasil belajar siswa yaitu pre-test dan 
post-test akan dianalisis dengan menggunakan uji prasyarat, uji 
homogenitas dan paired sample t-test dengan rincian sebagai berikut: 
1) Uji prasyarat 
 
Uji prasyarat yang dilakukan dengan menggunakan uji 
normalitas untuk memutuskan apakah sampel berasal dari populasi 
dengan distribusi normal atau tidak. Berdasarkan Nuryadi, dkk 
(2017:79-89) Uji normalitas adalah suatu prosedur yang digunakan 
untuk mengetahui apakah data berasal dari populasi yang terdistribusi 
normal atau berada dalam sebaran normal. Distribusi normal adalah 
distribusi simetris dengan modus, mean dan median berada dipusat, uji 
normalitas biasanya digunakan untuk mengukur data berskala ordinal, 
interval, ataupun rasio. Uji normalitas data yang digunakan pada 
penelitian ini dengan menggunakan uji kolmogorov-smirnov dengan 
bantuan program SPSS Versi 24 For Windows. Pengambilan keputusan 
dengan mengambil taraf signifikasi 5%. Data dikatakan berdistribusi 
normal apabila Nilai signifikansi (sig) ≥ 0,05, distribusi normal maka 
H𝑜 diterima sehingga dapat dinyatakan bahwa data berdistribusi 
normal. Jika Nilai signifikansi (sig) < 0,05, distribusi tidak normal = 




Adapun hipotesis dalam uji ini sebagai berikut: 
 
 H𝑜 = Data berdistribusi normal 
 
 Ha = Data penelitian tidak berdistribusi normal. 
 
2) Uji homogentitas 
Uji homogentitas yang dilakukan pada penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui apakah kedua kelompok data yang dijadikan sampel 
berasal dari karakteristik yang sama atau tidak. Berdasarkan Hanief & 
himawanto (2017: 58) uji homogenitas adalah suatu prosedur uji 
statistik yang dimaksudkan untuk memperlihatkan bahwa dua atau 
lebih kelompok data sampel berasal dari populasi yang memiliki variasi 
yang sama. Pengujian homogenitas juga dimaksudkan untuk 
memberikan keyakinan bahwa Sekumpulan data yang dianalisis dalam 
serangkaian data benar-benar berasal dari populasi yang tidak jauh 
berbeda keragamannya. Penelitian ini menggunakan Uji One-Way 
Anova menggunakan software SPSS Versi 25. Kriteria pengambilan 
keputusan yaitu: 
 Jika nilai signifikansi (sig) < 0,05, data berasal dari populasi yang 
mempunyai varians tidak homogen. 
 Jika nilai signifikansi (sig) ≥ 0,05, data berasal dari populasi yang 
mempunyai varians homogen. 
3) Paired sample t-test (uji efektivitas) 
 




media pembelajaran online selama pembelajaran, hasil belajar siswa 
yaitu pree-test dan post-test akan ditinjau dari segi peningkatan skor 
dengan cara menghitung selisih skor pre-test dan post-test. Data akan 
dianalisis dengan menggunakan analisis paired sample t-test untuk 
mengetahui apakah ada atau tidak ada peningkatan hasil belajar siswa 
sebelum dan sesudah menggunakan produk yang dikembangkan yaitu 
media pembelajaran berbasis online learning. Pada dasar pengambilan 
keputusan mengacu pada analisis uji efektivitas menerima atau 
menolak Ho pada uji ini adalah sebagai berikut: 
 Jika t hitung > t tabel dan probabilitas α < 0,05, maka Ho ditolak. 
 








HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal 
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis 
Smart Apps Creator (SAC) 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau 
Belitung. Peneliti mengharapkan produk yang dihasilkan berupa media 
pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau 
Belitung ini dapat sebagai sarana untuk meningkatkan proses pembelajaran yang 
lebih efektif dan untuk mengembangkan serta melakukan inovasi pembelajaran. 
Media pembelajaran berbasis SAC 3 dalam bentuk Android untuk mata pelajaran 
PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung dalam pengembangannya menggunakan 
metode ADDIE, yang meliputi 5 langkah yaitu tahap Analisis, Desain, 
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Tahap-tahap tersebut dijelaskan 
sebagai berikut. 
1. Analysis (Analisis)  
Tahap analisis dilakukan studi pendahuluan berupa analisis kebutuhan, 
analisis materi, dan analisis peserta didik serta analisis teknik dalam pembuatan 
media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA 






a. Analisis Kebutuhan  
Analisis kebutuhan berupa analisis media pembelajaran atau bahan 
ajar berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK yang digunakan oleh guru dan 
siswa. Pemilihan media pembelajaran atau bahan ajar yang dikembangkan 
adalah hasil dari wawancara guru dan siswa SMA Negeri se Belitung Timur. 
Dasar pengembangan yang dilakukan peneliti yaitu pada saat studi 
pendahuluan dengan melakukan observasi di sekolah, menunjukkan bahwa: 
(1) Kurangnya variasi dalam proses pembelajaran, sehingga siswa merasa 
bosan dalam mengikuti pembelajaran PJOK. (2) Pendidik masih 
menggunakan metode konvensional dalam pembelajaran PJOK. (3) Tingkat 
pemahaman siswa yang masih rendah tentang materi Narkoba. (4) 
Penggunaan media pembelajaran berbasis android yang telah ada sebagai 
media pembelajaran masih kurang efektif dalam pelaksanaan.  
b. Analisis Materi 
1) Analisis Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 
Media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK 
bagi siswa SMA se-Pulau Belitung dikembangkan berdasarkan KI dan KD 
PJOK SMA Kelas X. Adapun KI, KD, dan indikator pencapaian 
kompetensi sebagai berikut. 
 
Kompetensi Inti 
KI 3: Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 
prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu pengetahuan, 




kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian 
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan 
masalah. 
KI 4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 




3.10 Menganalisis berbagai peraturan perundangan serta konsekuensi hukum 
bagi para pengguna dan pengedar narkotika, psikotropika, zat-zat aditif 
(NAPZA) dan obat berbahaya lainnya. 
Indikator Pencapaian Kompetensi 
3.10.1 Menjelaskan tentang berbagai peraturan perundangan serta konsekuensi 
hukum bagi para pengguna dan pengedar narkotika, psikotropika, zat-
zat aditif (NAPZA) dan obat berbahaya lainnya serta penyebab; gejala; 
dampak pengguna narkoba. 
3.10.2 Mengemukakan bahaya ketergantungan narkoba, jenis-jenis narkoba, 
penggolongan narkoba, bahan-bahan dan cara pembuatan narkoba, ciri-
ciri orang ketergantungan narkoba, dan tahapan-tahapan ketergantungan 
narkoba. 
3.10.3 Menemukan bahaya ketergantungan narkoba, jenis-jenis narkoba, 
penggolongan narkoba, bahan-bahan dan cara pembuatan narkoba, ciri-
ciri orang ketergantungan narkoba, dan tahapan-tahapan ketergantungan 
narkoba. 
3.10.4 Menganalisis bahaya ketergantungan narkoba, jenis-jenis narkoba, 
penggolongan narkoba, bahan-bahan dan cara pembuatan narkoba, ciri-
ciri orang ketergantungan narkoba, dan tahapan-tahapan ketergantungan 
narkoba. 
3.10.5 Menyimpulkan tentang hasil diskusi tentang peraturan perundangan 
serta konsekuensi hukum bagi para pengguna dan pengedar narkotika, 
psikotropika, zat-zat aditif (NAPZA) secara individual atau 
berkelompok dilandasi nilai-nilai disiplin, percaya diri, sungguh-
sungguh, dan kerja sama. 
 
Komptensi Inti 
4.10 Mempresentasikan berbagai peraturan perundangan serta konsekuensi 
hukum bagi para pengguna dan pengedar narkotika, psikotropika, zat-
zat aditif (NAPZA) dan obat berbahaya lainnya. 
Indikator Pencapaian Kompetensi 
4.10.1 Melakukan diskusi kelompok membahas tentang bahaya ketergantungan 




cara pembuatan narkoba, ciri-ciri orang ketergantungan narkoba, dan 
tahapan-tahapan ketergantungan narkoba. 
4.10.2 Mempresentasikan power-point tentang bahaya keter-gantungan 
narkoba, jenis-jenis narkoba, penggolongan narkoba, bahan-bahan dan 
cara pembuatan narkoba, ciri-ciri orang ketergan-tungan narkoba, dan 
tahapan-tahapan ketergantungan narkoba. 
4.10.3 Mempresentasikan hasil pengamatan dihadapan guru dan teman sekelas 
tentang peraturan perundangan serta konsekuensi hukum bagi para 
pengguna dan pengedar narkotika, psikotropika, zat-zat aditif (NAPZA). 
 
2) Analisis Literatur 
Studi literatur merupakan kegiatan pengumpulan data-data berupa 
teori pendukung untuk media pembelajaran yang akan dibuat. Sumber-
sumber yang digunakan peneliti adalah jurnal penelitian, buku tentang 
media pembelajaran, silabus pembelajaran PJOK, buku sumber pelajaran 
PJOK SMA, serta sumber-sumber lain yang relevan dengan penelitian. 
2. Design (Desain Produk) 
Tahap desain atau perancangan meliputi perancangan butir-butir materi 
yang akan disajikan, penyusunan naskah, penyusunan alur penyampaian materi 
dalam bentuk flowchart, pembuatan storyboard media, dan pengumpulan bahan-
bahan yang dibutuhkan dalam pengembangan media. Kegiatan tersebut 
merupakan proses sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan 
pembelajaran, merancang skenario pembelajaran pada media, merancang desain 
media pembelajaran, merancang isi/substansi materi pembelajaran dan 
merancang alat evaluasi untuk mengukur kelayakan media pembelajaran. 
Rancangan media pembelajaran ini masih bersifat prosedural dan akan 




digunakan sebagai acuan untuk menentukan desain produk. Proses pembuatan 
desain yang meliputi gambar, jenis dan warna teks, serta tampilan media. 
Selengkapnya dijelaskan sebagai berikut. 
a. Pembuatan Desain Media Pembelajaran (storyboard) 
Storyboard merupakan gambaran media pembelajaran secara 
keseluruhan yang akan dimuat di dalam aplikasi. Storyboard berfungsi 
sebagai panduan seperti peta untuk memudahkan proses pembuatan media. 
Desain untuk masing-masing fitur atau bagian dalam aplikasi dapat dilihat 
sebagai berikut: 
b. Slash screen 
Slash screen merupakan tampilan awal saat aplikasi dijalankan. 
Tampilan ini akan muncul dalam beberapa detik saja. Gambar 1 merupakan 













c. Screen Beranda (tampilan utama) 
Beranda merupakan tampilan awal dari aplikasi. Pengguna akan 
disajikan sekilas tentang aplikasi dan dunia narkoba, selain itu pengguna 
dapat memilih fitur (menu) yang terdapat pada tampilan ini. Ketika menekan 
tombol menu, pengguna akan disajikan beberapa menu pilihan lanjutan. 








Gambar 35. Tampilan Beranda 
d. Menu Samping (side menu) 
Menu samping merupakan kumpulan dari menu lanjutan yang 
















Gambar 36. Tampilan Menu Samping 
e. Menetapkan Materi 
Pada tahap ini dikemukakan dasar pemilihan mata pelajaran PJOK 
mengenai materi olahraga. Pendidikan Jasmani Olahraga Kesehatan (PJOK) 
dipilih karena sesuai dengan kompetensi penulis. Pembuatan materi sesuai 
dengan kurikulum yang diajarkan menggunakan buku Pendidikan Jasmani 
dan Kesehatan panduan dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 
dengan didesain menggunakan Smart Apps Creator 3 dan software photoshop 
menjadi lebih menarik dilihat oleh pengguna. 
f. Mengkaji Mata Pelajaran Sesuai dengan Kurikulum 
Kompetensi dikaji sesuai dengan panduan kurikulum dan buku siswa 
dari Kementrian Pendidikan dan kebudayaan yang berlaku saat ini. 




Pengumpulan background, font, gambar, dan tombol adalah dengan 
cara mengunduh dari situs penyedia gambar bebas hak cipta yaitu 
www.freepik.com kemudian dibuat dalam format gambar .png (portable 
network graphics) dengan menggunakan Corel Draw X5. Apabila diubah ke 
dalam format tersebut background gambar akan terlihat memiliki latar 
belakang yang transparan, sehingga membuat media lebih menarik. 
3. Development (Pengembangan) 
Hasil dari pengembangan media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata 
pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung kemudian divalidasi oleh 
ahli materi dan ahli media untuk mengetahui kualitas produk yang 
dikembangkan. Hasilnya dijelaskan sebagai berikut. 
a. Penilaian Ahli Materi 
Penilaian oleh ahli materi terhadap media pembelajaran berbasis SAC 
3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung dilakukan 
oleh 3 Dosen ahli. Ahli materi yaitu dosen berperan untuk menentukan 
apakah media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi 
siswa SMA se-Pulau Belitung sudah sesuai dengan tingkat kedalaman materi 
dan kebenaran materi. Dalam penelitian ini ahli materi yaitu Dr. Eddy 
Purnomo, M.Kes., Prof. Soni Nopembri, S.Pd., M.Pd., Ph.D., dan Dr. 
Yudanto, M.Pd., selaku dosen di Fakultas Ilmu Keolahragaan Universitas 
Negeri Yogyakarta. Penilaian oleh ahli materi terhadap media pembelajaran 




dilaksanakan pada tanggal 15 April 2021-27 Mei 2021 (Hasil validasi 
terlampir pada lampiran). 
Penilaian yang dilakukan oleh ahli materi terhadap media 
pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-
Pulau Belitung menggunakan angket. Skala pengukuran yang digunakan 
adalah modifikasi skala likert (SL: Sangat Layak (5), SL: Layak (4), C: Cukup 
(3), KL: Kurang Layak (2), SKL: Sangat Kurang Layak (1)). Hasil penilaian 
ahli materi terhadap media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran 
PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung disajikan pada Tabel sebagai 
berikut. 
Tabel 8. Data Hasil Penilaian Ahli Materi pada Media Pembelajaran 
Berbasis SAC 3 Pada Mata Pelajaran PJOK bagi Siswa SMA se-Belitung 
Timur 





Persentase  Kategori 
1 Ahli Materi I 127 150 84,67% Sangat Layak 
2 Ahli Materi II 131 150 87,33% Sangat Layak 
3 Ahli Materi 
III 
126 150 84,00% 
Sangat Layak 
Rata-Rata 128 150 85,33% Sangat Layak 
 
Berdasarkan Tabel 8 di atas, jika ditampilkan dalam bentuk diagram 
batang, hasil penilaian ahli materi pada media pembelajaran berbasis SAC 3 
pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada Gambar 






Gambar 37. Diagram Hasil Penilaian Ahli Materi pada Media Pembelajaran 
Berbasis SAC 3 pada Mata Pelajaran PJOK bagi Siswa SMA se-Belitung Timur 
Tabel 8 dan Gambar 13 di atas menunjukkan hasil penilaian ahli 
materi pada media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK 
bagi siswa SMA se-Pulau Belitung yaitu untuk Ahli Materi I sebesar 84,67% 
masuk dalam kategori sangat layak, Ahli Materi II sebesar 87,33%, dan Ahli 
Materi I sebesar 84,00% masuk dalam kategori sangat layak. Berdasarkan 
penilaian pakar/ahli materi tentang produk yang dikembangkan masuk dalam 
kategori sangat layak, kemudian saran dan masukan ahli pada hasil validasi 
direvisi sesuai dengan hasil validasi, serta layak untuk diujicobakan pada 
skala kecil maupun skala besar. 
b. Penilaian Ahli Media 
Penilaian oleh ahli media terhadap media pembelajaran berbasis SAC 











Ahli Materi I Ahli Materi II Ahli Materi III
Ahli Materi I Ahli Materi II Ahli Materi III





oleh 2 orang ahli. Ahli media yang dimaksud adalah dosen atau pakar yang 
biasa menangani dalam hal media pembelajaran. Ahli media yaitu Bapak 
Caly Setiawan, M.S., Ph.D., selaku dosen di FIK UNY dan Bapak Hilarius 
Wira Widya Iswara, M.Pd., selaku Apps Developer. Penilaian oleh ahli media 
terhadap media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi 
siswa SMA se-Pulau Belitung dilaksanakan pada tanggal 15 April 2021 - 24 
Mei 2021. Penilaian yang dilakukan oleh ahli media terhadap media 
menggunakan angket. Skala pengukuran yang digunakan adalah modifikasi 
skala likert (SL: Sangat Layak (5), SL: Layak (4), C: Cukup (3), KL: Kurang 
Layak (2), SKL: Sangat Kurang Layak (1)). Hasil penilaian ahli media 
disajikan pada Tabel sebagai berikut. 
Tabel 9. Data Hasil Penilaian Ahli Media pada Media Pembelajaran 
Berbasis SAC 3 Pada Mata Pelajaran  PJOK bagi Siswa SMA se-Belitung 
Timur 






1 Ahli Media I 127 150 84,67% Sangat Layak 
2 Ahli Media II 130 150 86,67% Sangat Layak 
Rata-Rata 128,5 150 85,67% Sangat Layak 
 
Berdasarkan Tabel 9 di atas, jika ditampilkan dalam bentuk diagram 
batang, hasil penilaian ahli media pada media pembelajaran berbasis SAC 3 
pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung hasilnya pada 





Gambar 38. Diagram Hasil Penilaian Ahli Media pada Media 
Pembelajaran Berbasis SAC 3 Pada Mata Pelajaran PJOK bagi Siswa SMA 
se-Belitung Timur 
 
Tabel 9 dan Gambar 14 di atas menunjukkan hasil penilaian ahli 
media pada  media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK 
bagi siswa SMA se-Pulau Belitung yaitu untuk Ahli Media I sebesar 84,67%, 
masuk dalam kategori sangat layak dan Ahli Media II sebesar 86,67%, masuk 
dalam kategori sangat layak. Berdasarkan penilaian pakar/ahli media tentang 
produk yang dikembangkan masuk dalam kategori layak, kemudian saran dan 
masukan ahli pada hasil validasi direvisi sesuai dengan hasil validasi. 
4. Implementation (Implementasi) 
Pada tahap implementasi yang dilakukan adalah menggunakan produk 
dalam bentuk uji coba untuk mengetahui respon siswa terhadap produk yang 
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sebagi media pembelajaran selanjutnya dilakukan uji coba. Uji coba yang 
dilakukan adalah uji coba kelas kecil dan uji coba kelas besar. 
a. Uji Coba Kelas Kecil 
Uji coba skala kecil dilakukan pada tanggal 27 Mei 2021 kepada guru 
yang berjumlah 2 guru PJOK dan siswa kelas X dari 1 kelas yang berjumlah 
36 siswa di SMA Negeri 1 Gantung Kabupaten Belitung Timur. Selama uji 
coba diadakan pengamatan, wawancara, dan pengedaran angket. Angket yang 
digunakan berupa google formulir yang dibagikan secara online pada siswa, 
sedangkan produk dibagikan melalui google drive. Skala pengukuran yang 
digunakan adalah skala Likert, yaitu SS: Sangat Setuju (5), S: Setuju (4), C: 
Cukup (3), TS: Tidak Setuju (2), STS: Sangat Kurang Setuju (1). Hasil yang 
diperoleh dari uji skala kecil adalah berupa tanggapan guru dan siswa 
terhadap media pembelajaran berbasis SAC 3 dalam bentuk Android untuk 
mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung. Guru dan Siswa 
juga memberikan masukan yang digunakan untuk perbaikan sebelum 
melakukan uji coba skala besar. Hasil dari uji coba skala kecil dijelaskan 
sebagai berikut. 
1) Hasil Penilaian Guru pada Uji Skala Kecil 
Hasil penilaian guru terhadap produk media pembelajaran berbasis 
SAC 3 dalam bentuk Android untuk mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA 





Tabel 10. Hasil Penilaian Guru pada Media Pembelajaran Berbasis SAC 3 
pada Mata Pelajaran PJOK bagi Siswa SMA se-Belitung Timur pada Uji 
Coba Skala Kecil 
No Ahli Materi Skor  Kategori 
1 Guru I 92 Sangat Layak 
2 Guru II 90 Sangat Layak 
Rata-Rata 91 Sangat Layak 
 
Berdasarkan Tabel 10 di atas, hasil penilaian guru terhadap produk 
media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa 
SMA se-Pulau Belitung pada uji coba skala kecil hasilnya pada Gambar 
15 sebagai berikut. 
 
Gambar 39. Diagram Hasil Penilaian Guru pada Media Pembelajaran 
Berbasis SAC 3 dalam Bentuk Android untuk Mata Pelajaran PJOK bagi 
Siswa SMA se-Belitung Timur pada Uji Coba Skala Kecil 
 
Tabel 10 dan Gambar 15 di atas menunjukkan penilaian guru 
terhadap produk media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran 
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untuk Guru I sebesar 92,00% masuk kategori sangat layak dan Guru II 
sebesar 90,00% masuk kategori sangat layak. Dari penilaian guru terhadap 
produk media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK 
bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada uji coba skala kecil masuk dalam 
kategori sangat layak, kemudian saran dan masukan dari uji coba skala 
kecil direvisi sesuai dengan hasil penilaian. Dari penilaian guru terhadap 
produk media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK 
bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada uji coba skala kecil yang dibuat 
telah layak untuk diujicobakan pada skala besar. 
2) Hasil penilaian siswa pada uji skala kecil 
Hasil penilaian siswa terhadap produk media pembelajaran 
berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau 
Belitung pada uji coba skala kecil disajikan pada Tabel 11 sebagai berikut. 
Tabel 11. Data Hasil Penilaian Siswa pada Media Pembelajaran Berbasis 
SAC 3 pada Mata Pelajaran PJOK bagi Siswa SMA se-Belitung Timur 
pada Uji Coba Skala Kecil 
No Interval Interpretasi Frekuensi Persentase 
1 84 - 100 Sangat Layak 10 27,78% 
2 68 - 83 Layak 25 69,44% 
3 52 - 67 Cukup Layak 1 2,78% 
4 36 - 51 Tidak Layak 0 0,00% 
5 20 - 35 Sangat Tidak Layak 0 0,00% 





Berdasarkan Tabel 11 di atas, jika ditampilkan dalam bentuk 
diagram batang, hasil penilaian siswa terhadap produk media 
pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA 
se-Pulau Belitung pada uji coba skala kecil hasilnya pada Gambar 16 
sebagai berikut. 
 
Gambar 40. Diagram Hasil Penilaian Siswa pada Media Pembelajaran 
Berbasis SAC 3 pada Mata Pelajaran PJOK bagi Siswa SMA se-Belitung 
Timur pada Uji Coba Skala Kecil 
Tabel 11 dan Gambar 16 di atas menunjukkan penilaian siswa 
terhadap produk media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran 
PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada uji coba skala kecil yaitu 
berada pada kategori “sangat tidak layak” sebesar 0,00% (0 siswa), “tidak 
layak” sebesar 0,00% (0 siswa), “cukup layak” sebesar 2,78% (1 siswa), 
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(10 siswa). Dari penilaian siswa terhadap produk media pembelajaran 
berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau 
Belitung pada uji coba skala kecil rata-rata sebesar 80,41 masuk kategori 
layak, sehingga media yang dibuat telah layak untuk dilanjutkan pada uji 
skala besar. 
b. Uji Coba Kelas Besar 
Tidak ada yang berbeda dengan uji coba skala kecil, hanya saja subjek 
dan tempat yang digunakan berbeda. Uji coba skala besar dilakukan pada 
tanggal 31 Mei 2021 kepada guru yang berjumlah 18 guru PJOK dan siswa 
berjumlah 200 siswa dari 10 Sekolah. Selama uji coba diadakan pengamatan, 
wawancara, dan pengedaran angket. Angket yang digunakan berupa google 
formulir yang dibagikan secara online pada siswa, sedangkan produk 
dibagikan melalui google drive. Skala pengukuran yang digunakan adalah 
skala Likert, yaitu SS: Sangat Setuju (5), S: Setuju (4), C: Cukup (3), TS: 
Tidak Setuju (2), STS: Sangat Kurang Setuju (1). Hasil yang diperoleh dari 
uji skala besar adalah berupa tanggapan guru dan siswa terhadap media 
pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-
Pulau Belitung. Hasil dari uji coba skala besar sebagai berikut. 
1) Hasil penilaian guru pada uji skala besar 
Hasil penilaian guru terhadap produk media pembelajaran berbasis 
SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada 




Tabel 12. Data Hasil Penilaian Guru pada Media Pembelajaran Berbasis 
SAC 3 pada Mata Pelajaran PJOK bagi Siswa SMA se-Belitung Timur 
pada Uji Coba Skala Besar 
No Interval Interpretasi Frekuensi Persentase 
1 84 - 100 Sangat Layak 14 77,78% 
2 68 - 83 Layak 4 22,22% 
3 52 - 67 Cukup Layak 0 0,00% 
4 36 - 51 Tidak Layak 0 0,00% 




Jumlah 18 100% 
 
Berdasarkan Tabel 12 di atas, hasil penilaian guru terhadap produk 
media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa 
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Gambar 41. Diagram Hasil Penilaian Guru pada Media Pembelajaran 
Berbasis SAC 3 pada Mata Pelajaran PJOK bagi Siswa SMA se-Belitung 
Timur pada Uji Coba Skala Besar 
Tabel 12 dan Gambar 17 di atas menunjukkan penilaian guru 
terhadap produk media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran 
PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada uji coba skala besar yaitu 
kategori “sangat tidak layak” sebesar 0,00% (0 guru), “tidak layak” 
sebesar 0,00% (0 guru), “cukup layak” sebesar 0,00% (0 guru), “layak” 
sebesar 22,22% (4 guru), dan “sangat layak” sebesar 77,78% (14 guru). 
Dari penilaian guru terhadap produk media pembelajaran berbasis SAC 3 
pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada uji 
coba skala besar rata-rata sebesar 90,39 masuk kategori sangat layak, 
sehingga media yang dibuat telah layak untuk dilanjutkan pada uji 
efektivitas. 
b. Hasil penilaian siswa pada uji skala besar 
Hasil penilaian siswa terhadap produk media pembelajaran berbasis 
SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada 
uji coba skala besar disajikan pada Tabel 13 sebagai berikut. 
Tabel 13. Data Hasil Penilaian Siswa pada Media Pembelajaran Berbasis 
SAC 3 pada Mata Pelajaran PJOK bagi Siswa SMA se-Belitung Timur 
pada Uji Coba Skala Besar 
No Interval Interpretasi Frekuensi Persentase 
1 84 - 100 Sangat Layak 73 36,50% 




3 52 - 67 Cukup Layak 25 12,50% 
4 36 - 51 Tidak Layak 1 0,50% 
5 20 - 35 Sangat Tidak Layak 0 0,00% 
Jumlah 200 100% 
 
Berdasarkan Tabel 13 di atas, jika ditampilkan dalam bentuk diagram 
batang, hasil penilaian siswa terhadap produk media pembelajaran berbasis 
SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada 
uji coba skala besar hasilnya pada Gambar 18 sebagai berikut. 
 
 
Gambar 42. Diagram Hasil Penilaian Siswa pada Media Pembelajaran 
Berbasis SAC 3 pada Mata Pelajaran PJOK bagi Siswa SMA se-Belitung 
Timur ada Uji Coba Skala Besar 
Tabel 13 dan Gambar 18 di atas menunjukkan penilaian siswa 
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PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada uji coba skala besar yaitu 
berada pada kategori “sangat tidak layak” sebesar 0,00% (0 siswa), “tidak 
layak” sebesar 0,50% (1 siswa), “cukup layak” sebesar 12,50% (25 siswa), 
“layak” sebesar 50,50% (101 siswa), dan “sangat layak” sebesar 36,50% (73 
siswa). Dari penilaian siswa terhadap produk media pembelajaran berbasis 
SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada 
uji coba skala kecil rata-rata sebesar 79,99 masuk kategori layak, sehingga 
media yang dibuat telah layak untuk dilanjutkan pada uji efektivitas produk. 
5. Evaluation (Evaluasi) 
Tahap evaluasi pada produk ini dilaksanakan sampai evaluasi formatif 
bertujuan untuk kebutuhan revisi. Berdasarkan hasil review para ahli dan uji 
coba lapangan yang sudah dilakukan pada tahap implementasi selanjutnya 
dilakukan dua tahap analisis data yaitu analisis data kualitatif dan kuantitatif. 
Analisis data kualitatif dipergunakan untuk mengolah data berupa masukan, 
kritik dan saran dari ahli dan uji lapangan untuk selanjutnya dilakukan revisi 
bertahap untuk pengembangan media menjadi lebih baik. Sedangkan analisis 
data kuantitatif diperoleh dari penilaian responden dalam bentuk angka pada 
angket yang diberikan. Semua tahapan evaluasi ini bertujuan untuk kelayakan 
produk akhir. 
Tahap evaluasi terhadap media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata 
pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung dilakukan setiap langkah 




dilakukan terus menerus agar kesalahan-kesalahan sekecil apapun dapat segera 
diperbaiki tanpa menunggu produk akhir selesai diproduksi. Selama proses 
pengembangan media pembelajaran harus selalu dilakukan evaluasi yang 
disebut on going evaluation. Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil masukan dan 
saran dan analisis dari ahli materi, ahli media, dan skala kecil, dan skala besar. 
Berdasarkan hasil pengembangan melalui tahap-tahap yang telah dilakukan, 
maka produk berupa media pembelajaran dilakukan uji efektivitas. 
B. Revisi Produk 
Revisi produk dilakukan terhadap produk media pembelajaran berbasis 
SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung didasarkan 
pada masukan dan saran dari ahli materi maupun ahli media. Berikut ini merupakan 
data saran dan masukan yang diperoleh pada saat validasi. 
Tabel 14. Saran dan Masukan Ahli Materi 
No Jenis Kesalahan Saran Perbaikan 
1 
KI tidak dituliskan semua padahal 
di IPK dan tujuan pembelajaran 
muncul sikap (afektif) 
Tuliskan KI 1 dan 2 
2 
Item 4, istilah standar kompetensi 
sudah tidak ada 
Hilangkan 
3 Penjelasan tentang Peta Konsep 
Peta konsep merupakan gambaran 
keseluruhan materi yang akan 
dibahas yang biasanya dibuat dalam 
bentuk bagan/alur sehingga 
mempermudaah siswa mempelajari 
secara sistematis 
4 
Media terlalu banyak teks 
sehingga terkesan membosankan 
dan kurang memotivasi 
Gunakan gambar/video menarik 
5 
Sebaiknya referensi tidak hanya 
satu 






Soal evaluasi masih tingkat rendah 
pengetahuan belum tingkat tinggi 
(HOTS) seperti yang diminta 
dalam Kompetensi Dasar 
Ganti dengan soal yang mengarah ke 
HOTS 
7 
Profil pengembangan dan 
pembimbing sebaiknya di simpan 
paling belakang setelah evaluasi 
Reposisi 
8 Peserta didik 
Siapa yang dapat mempergunakan 




sudah sesuai dengan Kompetensi 
dasar yang diharapkan terutama 
tingkatan pengetahuannya 
 
Berdasarkan Tabel di atas, peneliti melakukan perbaikan didasarkan atas 
saran dan masukan dari Ahli. Perbaikan media pembelajaran berbasis SAC 3 pada 
mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung yang dilakukan di 









































Gambar 46. Revisi pada Contoh Soal 
Berdasarkan revisi dan saran perbaikan pada produk yang 
dikembangkan, peneliti melakukan perbaikan sesuai saran dan masukan oleh 
ahli seperti yang disajikan pada gambar di atas antara produk sebelum revisi dan 
setelah revisi. Pada uji kelayakan dan uji efektivitas tidak ada perbaikan pada 
produk. 
C. Kajian Produk Akhir 
1. Produk Akhir 
Tujuan akhir dari penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan 




PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung. Tahap pengembangannya 
menggunakan metode ADDIE, yang meliputi 5 langkah yaitu tahap Analisis, 
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi, selanjutnya dilakukan uji 
efektivitas produk.  
Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil produk dalam penelitia ini yaitu 
didasarkan pada revisi dan saran dari ahli baik validasi draft, uji coba skala kecil, 
dan uji coba skala besar. Begitu juga didasarkan dengan hasil-hasil analisis 
kuantitatif atas kelayakan produk yang dikembangkan, diantaranya: 
Berdasarkan hasil analisis menunjukkan bahwa penilaian penilaian ahli 
materi pada media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi 
siswa SMA se-Pulau Belitung yaitu Ahli Materi I sebesar 84,67% masuk dalam 
kategori sangat layak, Ahli Materi II sebesar 87,33%, dan Ahli Materi III sebesar 
84,00% masuk dalam kategori sangat layak. Penilaian ahli media pembelajaran 
berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung 
yaitu Ahli Media I sebesar 84,67%, masuk dalam kategori sangat layak dan Ahli 
Media II sebesar 86,67%, masuk dalam kategori sangat layak.  
Penilaian guru terhadap produk media pembelajaran berbasis SAC 3 
pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada uji coba 
skala kecil yaitu Guru I sebesar 92,00% masuk kategori sangat layak dan Guru 
II sebesar 90,00% masuk kategori sangat layak. Penilaian guru terhadap produk 
media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA 




sebesar 0,00% (0 guru), “tidak layak” sebesar 0,00% (0 guru), “cukup layak” 
sebesar 0,00% (0 guru), “layak” sebesar 22,22% (4 guru), dan “sangat layak” 
sebesar 77,78% (14 guru). Dari penilaian guru terhadap produk media 
pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-
Pulau Belitung pada uji coba skala besar rata-rata sebesar 90,39 masuk kategori 
sangat layak.  
Penilaian siswa terhadap produk media pembelajaran berbasis SAC 3 
pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada uji coba 
skala kecil kategori “sangat tidak layak” sebesar 0,00% (0 siswa), “tidak layak” 
sebesar 0,00% (0 siswa), “cukup layak” sebesar 2,78% (1 siswa), “layak” sebesar 
69,44% (25 siswa), dan “sangat layak” sebesar 27,78% (10 siswa). Dari 
penilaian siswa terhadap produk media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata 
pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung pada uji coba skala kecil 
rata-rata sebesar 80,41 masuk kategori layak. Penilaian siswa terhadap produk 
media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA 
se-Pulau Belitung pada uji coba skala besar kategori “sangat tidak layak” sebesar 
0,00% (0 siswa), “tidak layak” sebesar 0,50% (1 siswa), “cukup layak” sebesar 
12,50% (25 siswa), “layak” sebesar 50,50% (101 siswa), dan “sangat layak” 
sebesar 36,50% (73 siswa). Dari penilaian siswa terhadap produk media 
pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-





Berdasarkan hasil pengembangan terhadap media pembelajaran berbasis 
SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung masuk 
kategori layak. Media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK 
dapat diakses melalui Halaman web 
“https://drive.google.com/file/d/1xfMykRAXCXybVaMLaT3oFHTTaO2XopYt/v
iew?usp=sharing” tanpa menggunakan akun. Media pembelajaran PJOK 
berbasis SAC 3 dengan penyajian yang menarik, mudah dipahami, praktis 
digunakan oleh siswa dengan diberikan gambar-gambar, video, dan 
pembelajaran yang lebih memudahkan siswa. Media pembelajaran PJOK berupa 
SAC 3 berbasis Android dapat digunakan kapanpun dan dimanapun melalui 
Smartphone dengan spesifikasi RAM minimal 2 GB. 
2. Uji Efektivitas 
Uji efektivitas dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 
efektivitas media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi 
siswa SMA se-Pulau Belitung terhadap peningkatan pengetahuan siswa tentang 
NAPZA menggunakan tes pilihan ganda. Pre-test dilaksanakan sebelum siswa 
diberikan media pembelajaran berbasis SAC 3 dengan tujuan untuk mengetahui 
kemampuan awal. Penelitian menggunakan metode eksperimen dengen desain 
“one group pretest posttest design”. Media diberikan selama 1 minggu untuk 
dipelajari, selanjutnya dilakukan posttest. Sebelumnya dilakukan uji prasyarat 
yaitu uji normalitas dan homogenitas, hasil selengkapnya sebagai berikut: 




Uji normalitas data dalam penelitian ini digunakan metode Shapiro-
Wilk. Hasil uji normalitas data yang dilakukan pada tiap kelompok analisis 
dilakukan dengan program software SPSS version 20.0 for windows dengan 
taraf signifikansi 5% atau 0,05. Rangkuman disajikan pada Tabel 15 sebagai 
berikut. 
Tabel 15. Rangkuman Hasil Uji Normalitas 
Kelompok Signifikansi  Keterangan 
Pretest  0,100 Normal 
Posttest  0,102 Normal 
 
Berdasarkan analisis statistik uji normalitas yang telah dilakukan 
dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk pada Tabel 15 di atas, menunjukkan 
bahwa data pretest dan posttest didapat dari hasil uji normalitas data nilai 
signifikansi p > 0,05, yang berarti data berdistribusi normal. 
b. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas dimaksudkan menguji kesamaan varian antara 
pretest dan posttest. Uji homogenitas pada penelitian ini adalah uji Levene 
Test. Hasil uji homogenitas disajikan pada Tabel 16 sebagai berikut. 
Tabel 16. Rangkuman Hasil Uji Homogenitas 
Lavene Statistic df1 df2 Sig. 
0,407 1 70 0,525 
 
Berdasarkan analisis statistik uji homogenitas yang telah dilakukan 
dengan menggunakan uji Levene Test pada Tabel 16 di atas. Hasil 




kelompok data memiliki varian yang homogen. Dengan demikian populasi 
memiliki kesamaan varian atau homogeny.  
c. Uji t 
Uji t digunakan untuk mengetahui apakah ada peningkatan 
pengetahuan peserta didik tentang NAPZA setelah media pembelajaran 
berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK. Uji efektivitas dilakukan 
menggunakan uji t-test taraf signifikansi 5%. Kesimpulan penelitian 
dinyatakan signifikan jika nilai t hitung > t tabel dan nilai sig lebih kecil dari 0,05 
(Sig < 0,05). 










6,945 0,000 2,030 15,28 31,43% 
Posttest 63,89 
 
 Berdasarkan hasil uji-t pada Tabel 17 di atas, diperoleh nilai t hitung 
6,945 > t tabel (df 35) 2,030 dan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, maka hasil ini 
menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan antara pretest dan posttest. 
Rerata skor pre-test sebesar 48,61. Sesudah siswa diberikan media 
pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-
Pulau Belitung diperoleh rerata skor post-test sebesar 63,89. Berdasarkan 
hasil analisis tersebut, dapat disimpulkan bahwa tingkat pengetahuan siswa 
meningkat setelah menggunakan media pembelajaran berbasis SAC 3 pada 





Berdasarkan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa produk media 
pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau 
Belitung yang dikembangkan layak digunakan sebagai sarana untuk meningkatkan 
proses pembelajaran yang lebih efektif dan untuk mengembangkan serta melakukan 
inovasi pembelajaran. Berdasarkan uji efektivitas menunjukkan bahwa tingkat 
pengetahuan siswa tentang NAPZA meningkat setelah menggunakan media 
pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau 
Belitung. 
Adapun kebaruan dari produk yang dikembangkan yaitu (1) Aplikasi android 
pembelajaran akan dibuat dengan menggunakan aplikasi Smart Apps Creator 3 
pada PC. (2) Aplikasi pembelajaran akan memuat materi pembelajaran dengan 
gambar-gambar, video, dan penjelasan materi yang inovatif serta mudah dipahami 
siswa. (3) Selain tersedia materi pembelajaran pada aplikasi juga akan ditambahkan 
soal-soal evaluasi pembelajaran sebagai bahan evaluasi bagi siswa sesuai dengan 
materi yang telah dipelajari. (4) Aplikasi media pembelajaran bisa diakses oleh 
setiap siswa dengan terlebih dahulu mendownload dan memasangkan aplikasi pada 
perangkat masing-masing telepon genggam siswa. (5) Hasil Media 
pembelajarannya Interaktif, sehingga siswa (pengguna) tidak akan mudah bosan, 
(6) Bisa disimpan dengan hasil untuk Perangkat Android, ios, Exe (emulator style 




Smart Apps Creator 3 merupakan sebuah aplikasi berbasis PC yang bisa 
membuat aplikasi sendiri untuk smartphone tanpa kode pemrograman. Ricky dkk 
(2021: 12) Smart Apps Creator 3 Sangat bermanfaat dalam media pembelajaran 
agar siswa bisa belajar secara mandiri dan aplikasi ini bisa untuk membuat quiz dan 
game. Smart Apps Creator merupakan aplikasi desktop untuk membuat aplikasi 
mobile android dan Ios tanpa kode pemrograman, serta dapat menghasilkan format 
HTML dan exe. Aplikasi ini dapat disimpan dalam tipe Ahl file maupun Apk file 
yang dapat di jalankan di laptop maupun di HP android.  Smart Apps Creator 
merupakan salah satu dari media yang dapat dimanfaatkan sebagai sarana 
pembelajaran e-learning. Mobile learning gabungan dari komputasi awan dengan 
elearning kemudian terbentuk menjadi sumber yang dapat diakses dimana saja, dan 
tanpa batasan ruang dan waktu (Zao, 2017:4). 
Guru bisa berkreasi membuat aplikasi sendiri dengan sangat mudah. Hal itu 
sejalan dengan penelitian oleh Kudiasanti (dalam Ricky, dkk. 2021) bahwa dengan 
menggunakan smarthphone android dan desktop personal komputer maupun laptop 
dalam penggunaanya tergolong lebih mudah karena telah disesuaikan dengan 
standar operasional pada aplikasi pada umumnya dan dapat digunakan sebagai 
penyampaian materi pembelajaran. 
Hasil penelitian Faqih (2020) bahwa media pembelajaran berbasis Mobile 
learning sangatlah penting untuk dikembangkan, mengingat perkembangan Ilmu 
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) yang sangat cepat terutama juga dalam situasi 




karenanya, siswa sangat berharap sekali media pembelajaran mobile learning dapat 
dikembangkan agar guru-guru dalam menyampaikan ilmunya tidak monoton, dan 
tetap mengikuti perkembangan zaman. Hasil penelitian Khoirudin, dkk. (2021) 
menunjukkan bahwa Smart Apps Creator 3 dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
Penelitian Muyaroah & Fajartia (2017) hasilnya menunjukkan bahwa 
terdapat keefektifan penggunaan media pembelajaran berbasis Android dengan 
hasil belajar yang di dapat siswa. Harlis & Buadiarti (2018) mengembangkan 
aplikasi mobile learning, hasilnya efektif dan efisien, sehingga membantu pendidik 
untuk menyampaikan materi agar peserta didik lebih paham akan materi yang 
disampaikan dan lebih mengefektifkan penggunaan gawai pada anak usia sekolah. 
Jan et al., (2016) berdasarkan penelitian yang telah dilakukan memiliki hasil bahwa 
penggunaan mobile learning dalam proses pembelajaran lebih meningkat dari pada 
menggunakan metode konvensial dimana guru menjelaskan materi yang ingin 
disampaikan, dan terdapat peningkatan nilai peserta didik 
Amajida (2020: 28) menyatakan bahwa Smart Apps Creator sangat mudah 
untuk digunakan tanpa harus pahami mengenai bahasa pemrograman. Smart apps 
creator sangat mudah digunakan terutama bagi golongan guru untuk membuat 
media pembelajaran berbasis mobile learning. Smart Apps Creator 3 (SAC-3) 
adalah aplikasi desktop untuk membuat aplikasi seluler android dan iOS tanpa kode 
pemrograman dan dapat menghasilkan format HTML5 dan .exe (Khasanah dkk., 
2020; Rustandi dkk., 2020). Smart Apps Creator 3 bisa diajarkan dari SD, SMP, 




dan juga membuat aplikasi seluler yang menarik (smartappscreator.com) (Cahyati 
& Suherman, 2020). Aplikasi ini dapat dibuka melalui smartphone yang merupakan 
kegiatan belajar dengan memanfaatkan smartphone yang tergolong mobile learning 
(Haerunnisa, 2020). Dalam sebuah penelitian yang dilakukan di India, Di antara 
175 responden, sekitar 53,71% siswa adalah lebih memilih ponsel untuk e-learning, 
diikuti oleh Laptop 30,29%, dan sisanya sebagian besar siswa lebih suka Laptop & 
Ponsel (7,43%), Laptop, Ponsel dan Desktop (2,86%) masing-masing (Radha et al., 
2020).  
Di SMA di Indonesia, ditemukan bahwa 67,7% siswa menyatakan bahwa 
media berbasis android adalah media pembelajaran yang menarik (Rohman et al., 
2019). Adanya aplikasi berbasis android dapat meminimalisir permasalahan yang 
sering terjadi pada siswa, diantaranya tidak memiliki buku pelajaran, buku 
tertinggal di rumah, hilang atau rusak, dan dapat memudahkan siswa dalam 
memahami pelajaran baik secara mandiri maupun di sekolah karena ada unsur 
interaktif agar siswa tidak mengalami kebosanan dalam belajar dan membuatnya 
memudahkan guru dalam mengelola pelajaran sebagai media administrasi 
tambahan (Andrianto et al., 2020). 
Media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK di dalamnya 
terdapat animasi, sehingga siswa lebih tertarik. Animasi merupakan alat yang dapat 
menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang menkombinasikan teks, 
grafik, animasi, audio, dan gambar video. Animasi adalah serangkaian gambar dan 




seolah-olah hidup (bergerak) secara umum komponen dalam animasi adalah 
komputer / software suatu aplikasi yang saling terikat dan saling berhubungan, 
sehingga menghasilkan gerakan yang bisa dimanfaatkan untuk media 
pembelajaran. Konsep pembelajaran dengan menggunakan aplikasi android 
diharapkan akan membantu guru dalam memenuhi tuntutan kemajuan teknologi 
serta menjadikan media-media pembelajaran lebih menarik yang dikemas dalam 
bentuk aplikasi android. 
E. Keterbatasan Penelitian 
Beberapa hal yang menjadi keterbatasan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut.  
1. Penelitian dilakukan hanya berfokus pada pengembangan media berbasis SAC 
3 penyelesaian masalah pembelajaran online terhadap siswa karena kurangnya 
media pembelajaran materi narkoba yang mendukung siswa untuk belajar secara 
daring. 
2. Pandemi Covid-19 yang sedang terjadi menjadikan prosedur pelaksanaan 
penelitian harus sesuai protokol kesehatan. 
3. Ada beberapa siswa tidak mengikuti secara keseluruhan kegiatan pembelajaran 









SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan tentang Produk  
Berdasarkan hasil penelitian dan hasilan alisis data yang telah dilakukan, 
diperoleh kesimpulan sebagai berikut. 
1. Pengambangan media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran 
PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung Tahap pengembangannya 
menggunakan metode ADDIE, yang meliputi 5 langkah yaitu tahap Analisis, 
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi, uji efektivitas produk. 
Aplikasi dapat diakses melalui Halaman web 
“https://drive.google.com/file/d/1xfMykRAXCXybVaMLaT3oFHTTaO2X
opYt/view?usp=sharing” tanpa menggunakan akun. 
2. Produk media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi 
siswa SMA se-Pulau Belitung layak digunakan. Penilaian ahli materi rata-
rata yaitu sebesar 85,33%, masuk dalam kategori sangat layak. Penilaian ahli 
media rata-rata sebesar 85,67%, masuk dalam kategori sangat layak layak. 
3. Media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran PJOK bagi siswa 
SMA se-Pulau Belitung efektif terhadap peningkatan pengetahuan siswa 






B. Saran Pemanfaatan Produk  
Beberapa saran yang dapat peneliti ajukan untuk memanfaatkan produk 
permainan hasil dari penelitian ini antara lain: 
1. Bagi guru, produk media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran 
PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung, dapat digunakan sebagai sarana 
untuk meningkatkan proses pembelajaran yang lebih efektif dan untuk 
mengembangkan serta melakukan inovasi pembelajaran dan dapat dipelajari 
secara mandiri. 
2. Bagi siswa, dapat memanfaatkan media pembelajaran berbasis SAC 3 pada 
mata pelajaran PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung untuk belajar 
mandiri. 
C. Implikasi 
Pengembangan media pembelajaran berbasis SAC 3 pada mata pelajaran 
PJOK bagi siswa SMA se-Pulau Belitung memiliki implikasi yang tinggi bagi guru 
olahraga, dan siswa. SAC 3 ini dapat digunakan oleh guru olahraga dan siswa SMA  
sebagai media untuk meningkatkan proses pembelajaran yang lebih efektif dan 
untuk mengembangkan serta melakukan inovasi pembelajaran dan dapat dipelajari 
secara mandiri.  
D. Desiminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjutan 
1. Produk dalam penelitian ini sudah didaftarkan dalam lomba Kompetisi Nasional 
Inovasi dan Teknologi Terapan Olahraga 2021 yang diadakan oleh Kemenpora. 




yang lebih lama untuk meningkatkan kualitas produk. 
3. Keterbatasan anggaran dana berpengaruh terhadap kualitas produk yang 
dikembangkan. Oleh karena itu harus diperhatikan mengenai alokasi dana yang 
digunakan untuk melakukan pengembangan. 
4. Media pembelajaran berbasis SAC 3 untuk mata pelajaran PJOK bagi siswa 
SMA se-Pulau Belitung ini perlu dikembangkan lagi agar menjadi lebih baik. 
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Lampiran 1. Kisi-Kisi Pedoman Observasi 
No Aspek 
1. Kurikulum yang digunakan. 
2. 
Proses pembelajaran PJOK 
3. Penggunaan ilmu teknologi dalam pembelajaran PJOK 
4. Penggunaan media pembelajaran 
5. Sumber belajaran lain untuk pembelajaran PJOK 
 




1. Kurikulum yang digunakan. 2 
2. Proses pembelajaran PJOK 2 
3. 
Penggunaan ilmu teknologi dalam 
pembelajaran PJOK 
2 
4. Penggunaan media pembelajaran 2 
5. 
Sumber belajaran lain untuk 
pembelajaran PJOK 
2 














Efisiensi panduan 2 1,2 
Kehandalan panduan (reliable) 2 3,4 
Kemudahan penggunaan panduan 2 5,6 
Ketepatan pemilihan software/tool 
untuk pengembangan panduan 
2 7,8 
Pemaketan program panduan 2 9,10 
Komunikasi 
Visual 
Komunikatif 2 11,12 
Kreatif dalam gagasan ide 2 13,14 
Tampilan sederhana dan memikat 2 15,16 
Penggunaan visual 2 17,18 
Pemilihan warna 2 19,20 
Kesesuaian ukuran media pada android/ 
smartphone 
2 21,22 
Pemilihan jenis huruf 






Kejelasan panduan dalam penggunaan 
media 
2 27,28 
Kelancaran dalam pengoperasian media 2 29.30 








Lampiran 4. Lembar Validasi 
LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SMART APPS CREATOR 
3 BERBASIS ANDROID PADA MATA PELAJARAN PJOK  
DIMASA PANDEMI COVID 19 
 
Nama Validator :  
Peneliti  : Bilma Adhiono 
 
Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat bapak 
sebagai ahli media terhadap media pembelajaran Smart Apps Creator 3 berbasis 
android yang kami kembangkan. Kritik, saran dan koreksi dari bapak sangat 
bermanfaat dalam proses memperbaiki dan meningkatkan kualitas media belajar 
yang kami kembangkan. Sehubungan dengan hal tersebut, kami mengharapkan 
kesediaan bapak untuk memberikan respon pada setiap pernyataan sesuai dengan 
petunjuk di bawah ini. 
Petunjuk :  
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak selaku ahli 
materi terhadap kelayakan produk media pembelajaran permainan bola 
besar berbasis online learning untuk siswa SMK Kelas XI ditinjau dari aspek 
pembelajaran.  
2. Pendapat, saran, penilaian dan kritik yang membangun dari Bapak sebagai ahli 
materi akan sangat membantu dan bermanfaat untuk peningkatan kualitas materi 
pada media ini.  
3. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak memberikan pendapat pada 
setiap pernyataan lembar evaluasi ini dengan memberikan tanda cek (√) pada 
kolom yang telah disediakan.  
Keterangan :  
5 = Sangat Layak  
4 = Layak  
3 = Cukup Layak 
2 = Kurang Layak  
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1  = Sangat Kurang Layak  
4. Komentar Bapak untuk ditulis pada kolom yang telah disediakan  dan apabila 
tidak mencukupi mohon ditulis pada kertas tambahan yang telah disediakan. 
5. Atas bantuan dan kesediaan Bapak untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya 
ucapkan terima kasih 




1 2 3 4 5 
SKL KL CL L SL 
1.  Ketepatan penggunaan istilah. 
     
2.  
Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir 
siswa. 
     
3.  
Susunan kalimat dan penjelasannya menarik, 
sederhana, dan mudah dipahami. 
     
4.  Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa. 
     
5.  
Dukungan media bagi kemandirian belajar 
siswa. 
     
6.  
Kemampuan media menambah motivasi siswa 
dalam belajar. 
     
7.  
Media berbasis android dapat membantu guru 
dalam menjelaskan materi dan membantu 
siswa memahami materi pembelajaran. 
     
8.  
Kesesuaian ukuran media berbasis online 
learning dengan smartphone/android. 
     
9.  
Kelancaran dalam pengoperasian media 
berbasis online learning. 
     
10.  
Kejelasan desain media berbasis online 
learning dalam menggambarkan alur 
pembelajaran. 
     
11.  
Kesesuaian media berbasis online learning 
dengan perkembangan IPTEK 
     
12.  
Maintable (dapat dipelihara/ dikelola dengan 
mudah). 
     
13.  Panduan penggunaan media mudah dipahami. 
     
14.  
Kesesuaian ukuran media berbasis online 
learning pada android/smartphone. 
     
15.  
Software pengembangan media sesuai dengan 
panduan.  




Pemakaian media berbasis android tidak 
memerlukan banyak bantuan fasilitas 
pendukung.  
     
17.  
Akses pada media berbasis android  aman dan 
daya kecepatannya baik 
     
18.  Dapat diakses pada sistem android/handphone. 
     
19.  
Keluwesan untuk digunakan kapan dan di 
mana saja yang dapat dijangkau jaringan 
internet. 
     
20.  Media membuat siswa lebih interaktif.  
     
21.  
Kemudahan bagi guru dalam mengontrol 
keberhasilan proses belajar. 
     
22.  Pengembangan media menarik. 
     
23.  Tampilan media sederhana. 
     
24.  Tampilan media kompleks dan menarik. 
     
25.  Visual media menarik. 
     
26.  
Visual media tidak mengandung unsur sara, 
kekerasan dan fornografi. 
     
27.  
Penggunaan warna sesuai antara background, 
gambar, dan tulisan. 
     
28.  Warna yang digunakan menarik bagi siswa.      
29.  Jenis huruf dan ukuran huruf yang digunakan 
mudah dibaca siswa. 
     











B. Kebenaran Media 
 






















D. Kesimpulan  
Media Permainan Bola Besar Berbasis Online Learning ini dinyatakan *) 
1. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran 
2. Tidak layak digunakan 












Kejelasan tujuan pembelajaran 2 1,2 
Kebenaran materi ditinjau dari aspek 
keilmuan 
2 3,4 










Kesesuaian materi 2 11,12 
Kedalaman materi 2 13,14 
Kontekstualitas 2 11,12 
Kelengkapan bahan pendukung materi 2 13,14 
Kesesuaian dn kejelasan contoh yang 
disertakan dalam materi 
2 15,16 
Kesesuaian gambar dalam 
memberikan contoh pembelajaran 
2 17,18 





Kemudahan materi untuk dipahami 2 21,22 
Alur logika yang jelas. 2 23,24 
Interaktivitas 2 25,26 
Evaluasi 
Kesesuaian evaluasi dengan materi 
dan tujuan pembelajaran 
2 27,28 
Kejelasan petunjuk pengerjaan dan 
perumusan soal 
2 29,30 








Lampiran 6. Lembar Validasi Ahli Materi 
LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SMART APPS CREATOR 
3 BERBASIS ANDROID PADA MATA PELAJARAN PJOK  
DIMASA PANDEMI COVID 19 
 
Nama Validator :  
NIP   :  
Peneliti  :  
 
Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat bapak 
sebagai ahli materi terhadap media pembelajaran Smart Apps Creator 3 berbasis 
android yang kami kembangkan. Kritik, saran dan koreksi dari bapak sangat 
bermanfaat dalam proses memperbaiki dan meningkatkan kualitas media belajar 
yang kami kembangkan. Sehubungan dengan hal tersebut, kami mengharapkan 
kesediaan bapak untuk memberikan respon pada setiap pernyataan sesuai dengan 
petunjuk di bawah ini. 
 
Petunjuk :  
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak selaku ahli 
materi terhadap kelayakan produk media pembelajaran Smart Apps Creator 3 
berbasis android pada masa pelajaran Pjok di masa pandemic covid 19 ditinjau 
dari aspek pembelajaran.  
2. Pendapat, saran, penilaian dan kritik yang membangun dari Bapak sebagai ahli 
materi akan sangat membantu dan bermanfaat untuk peningkatan kualitas materi 
pada media ini.  
3. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak memberikan pendapat pada 
setiap pernyataan lembar evaluasi ini dengan memberikan tanda cek (√) pada 
kolom yang telah disediakan.  
 
Keterangan :  
5 = Sangat Layak  
4 = Layak  
3 = Cukup Layak 
1 = Kurang Layak  
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1 = Sangat Kurang Layak  
4. Komentar Bapak untuk ditulis pada kolom yang telah disediakan  dan apabila 
tidak mencukupi mohon ditulis pada kertas tambahan yang telah disediakan 
5. Atas bantuan dan kesediaan Bapak untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya 
ucapkan terima kasih. 
 
A. Penilaian Materi 
No Pertanyaan 
Skor 
1 2 3 4 5 
 SKL KL C L SL 
1.  
Kesesuaian materi narkoba dengan kompetensi 
inti. 
     
2.  
Kesesuaian materi narkoba dengan kompetensi 
dasar. 
     
3.  
Kesesuaian indikator pembelajaran materi 
narkoba dengan kompetensi dasar. 
     
4.  Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran.       
5.  Muatan materi logis dan sistematis      
6.  Bahasa yang digunakan mudah dipahami.       
7.  Bahasa yang digunakan komunikatif.       
8.  
Kesesuaian materi dengan gambar yang 
tersedia. 
     
9.  
Kejelasan gambar yang digunakan untuk 
memudahkan siswa untuk memahami materi 
narkoba. 
     
10.  
Pengorganisasian materi sesuai dengan 
sistematika penyajian. 
     
11.  
Kelengkapan materi narkoba yang disajikan 
dalam media berbasis android. 
     
12.  Materi media sesuai konteks judul. 
     
13.  
Penyajian materi narkoba pada media berbasis 
android dapat meningkatkan motivasi siswa. 
    
14.  Video dan gambar materi sangat jelas. 
     
15.  
Kebenaran konsep materi ditinjau dari aspek 
Keilmuan pendidikan jasmani, olahraga, dan 
kesehatan 




Pemberian kesempatan kepada siswa untuk 
belajar sendiri. 
     
17.  
Pendukung materi juga sesuai dan mudah 
dipahami. 
     
18.  
Penyampaian materi narkoba yang diberikan 
logis dan masuk akal 
     
19.  
Kejelasan penyampaian materi narkoba yang 
disajikan dalam media berbasis android. 
     
20.  
Penyampaian materi narkoba melalui media 
berbasis android sistematis. 
     
21.  
Keluasan cakupan materi narkoba yang disajikan 
dalam media berbasis android. 
     
22.  
Ketepatan pemberian warna/bentuk/alur pada 
materi narkoba melalui media berbasis android. 
     
23.  
Keterkinian materi narkoba yang disajikan 
dalam media berbasis android. 
     
24.  
Kesesuaian evaluasi terhadap materi 
pembelajaran. 
     
25.  
Kesesuaian Gambar dengan tujuan dan materi 
pembelajaran. 
     
26.  
Ketepatan penggunaan kalimat pada uraian 
materi. 
     
27.  
Ketepatan penggunaan istilah/ simbol/ lambang 
pada materi narkoba. 
     
28.  
Kemanfaatan media pembelajaran narkoba 
berbasis android untuk memperjelas 
penyampaian materi. 
     
29.  
Kemanfaaatan media pembelajaran narkoba 
berbasis android untuk memberikan pemahaman 
terhadap materi. 
     
30.  
Kemanfaaatan media pembelajaran narkoba 
berbasis android membantu siswa dalam 
mempelajari materi secara jarak jauh atau 
daring. 
     
 
B. Kebenaran Materi 
No Jenis Kesalahan Saran Perbaikan 
   




Pengguna media harus diperjelas untuk siapa. 
Sesuaikan evaluasi dengan Kompetensi dasar pengetahuannya. 
D. Kesimpulan  
Materi Permainan Bola Besar ini dinyatakan *) 
1. Layak digunakan dengan tanpa revisi 
2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran 
3. Tidak layak digunakan 



















Lampiran 7. Angket Respon Guru dan Siswa Skala Kecil Dan Skala Besar 





Secara keseluruhan, saya puas dengan kemudahan dalam 
menggunakan aplikasi ini. 
1 2 3 4 5 
2 Cara menggunakan aplikasi ini sederhana. 1 2 3 4 5 
3 
Saya dapat belajar secara efektif dengan menggunakan 
aplikasi ini. 
1 2 3 4 5 
4 
Saya dapat belajar dengan cepat menggunakan aplikasi 
ini. 
1 2 3 4 5 
5 
Saya bisa efisien belajar dengan menggunakan aplikasi 
ini. 
1 2 3 4 5 
6 Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi ini. 1 2 3 4 5 
7 Aplikasi ini mudah dipelajari. 1 2 3 4 5 
8 
Saya percaya saya lebih produktif dengan menggunakan 
aplikasi ini. 
1 2 3 4 5 
9 
Sistem ini memberikan pilihan bantuan yang jelas, 
memberitahu saya bagaimana menjalankan aplikasi. 
1 2 3 4 5 
10 
Setiap kali saya melakukan kesalahan, saya pulih 
dengan mudah dan cepat. 
1 2 3 4 5 
11 Informasi yang disediakan dengan aplikasi ini jelas. 1 2 3 4 5 
12 
Sangat mudah untuk menemukan informasi yang saya 
butuhkan. 
1 2 3 4 5 
13 Informasi yang diberikan aplikasi mudah dimengerti. 1 2 3 4 5 
14 Informasi ini efektif dalam membantu saya belajar. 1 2 3 4 5 
15 
Tata letak informasi yang terdapat di layar aplikasi 
terlihat jelas. 
1 2 3 4 5 
16 Tampilan dari aplikasi ini menyenangkan. 1 2 3 4 5 
17 Saya suka menggunakan tampilan aplikasi semacam ini. 1 2 3 4 5 
18 
Aplikasi ini memiliki semua fungsi dan kemampuan 
yang saya butuhkan. 
1 2 3 4 5 
19 Materi yang disajikan bermanfaat bagi saya 1 2 3 4 5 
20 Secara keseluruhan saya puas dengan aplikasi ini. 1 2 3 4 5 

















































































































































































































































































































































KI 3: Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan 
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 
penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan 
prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan 
minatnya untuk memecahkan masalah. 
KI 4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah 
abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di 




3.10 Menganalisis berbagai peraturan perundangan serta konsekuensi 
hukum bagi para pengguna dan pengedar narkotika, psikotropika, zat-
zat aditif (NAPZA) dan obat berbahaya lainnya. 
 
Indikator Pencapaian Kompetensi 
3.10.1 Menjelaskan tentang berbagai peraturan perundangan serta 
konsekuensi hukum bagi para pengguna dan pengedar narkotika, 
psikotropika, zat-zat aditif (NAPZA) dan obat berbahaya lainnya serta 
penyebab; gejala; dampak pengguna narkoba. 
3.10.2 Mengemukakan bahaya ketergantungan narkoba, jenis-jenis narkoba, 
penggolongan narkoba, bahan-bahan dan cara pembuatan narkoba, 
ciri-ciri orang ketergantungan narkoba, dan tahapan-tahapan 
ketergantungan narkoba. 
3.10.3 Menemukan bahaya ketergantungan narkoba, jenis-jenis narkoba, 
penggolongan narkoba, bahan-bahan dan cara pembuatan narkoba, 
ciri-ciri orang ketergantungan narkoba, dan tahapan-tahapan 
ketergantungan narkoba. 
3.10.4 Menganalisis bahaya ketergantungan narkoba, jenis-jenis narkoba, 
penggolongan narkoba, bahan-bahan dan cara pembuatan narkoba, 




3.10.5 Menyimpulkan tentang hasil diskusi tentang peraturan perundangan 
serta konsekuensi hukum bagi para pengguna dan pengedar narkotika, 
psikotropika, zat-zat aditif (NAPZA) secara individual atau 
berkelompok dilandasi nilai-nilai disiplin,percaya diri, sungguh-
sungguh, dan kerja sama 
Komptensi Inti 
4.10 Mempresentasikan berbagai peraturan perundangan serta konsekuensi 
hukum bagi para pengguna dan pengedar narkotika, psikotropika, zat-
zat aditif (NAPZA) dan obat berbahaya lainnya. 
 
Indikator Pencapaian Kompetensi 
4.10.1 Melakukan diskusi kelompok membahas tentang bahaya 
ketergantungan narkoba, jenis-jenis narkoba, penggolongan narkoba, 
bahan-bahan dan cara pembuatan narkoba, ciri-ciri orang 
ketergantungan narkoba, dan tahapan-tahapan ketergantungan 
narkoba. 
4.10.2 Mempresentasikan power-point tentang bahaya keter-gantungan 
narkoba, jenis-jenis narkoba, penggolongan narkoba, bahan-bahan dan 
cara pembuatan narkoba, ciri-ciri orang ketergan-tungan narkoba, dan 
tahapan-tahapan ketergantungan narkoba. 
4.10.3 Mempresentasikan hasil pengamatan dihadapan guru dan teman 
sekelas tentang peraturan perundangan serta konsekuensi hukum bagi 






































No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 ∑ 
1 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 87 
2 3 5 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 68 
3 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 85 
4 4 3 4 4 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 3 4 5 3 5 5 81 
5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5 89 
6 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 78 
7 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 67 
8 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 85 
9 4 4 4 3 4 4 4 4 4 5 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 78 
10 5 4 4 3 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 3 3 4 5 80 
11 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 75 
12 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 69 
13 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 84 
14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
15 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 78 
16 4 5 4 3 3 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 81 
17 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 78 
18 4 5 4 3 3 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 81 
19 5 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 79 
20 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 93 
21 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 70 
22 4 5 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 5 3 3 4 4 76 
23 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 69 
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24 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 98 
25 5 5 5 4 4 5 5 4 4 3 3 5 5 5 5 5 4 4 3 4 87 
26 4 4 3 4 4 3 4 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 78 
27 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 73 
28 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 82 
29 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 81 
30 5 4 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 92 
31 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 83 
32 4 4 5 5 5 5 5 5 3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 94 
33 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 4 4 4 4 5 4 4 3 5 4 81 
34 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 75 
35 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 75 






Lampiran 12. Data Penelitian Skala Besar 
PENILAIAN GURU 
 
SEKOLAH 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 ∑ 
SMA NEGERI 1 
SIMPANG PESAK 
5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 94 
SMA NEGERI 1 
TANJUNGPANDAN 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 93 
SMA N 1 DAMAR 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 
SMA NEGERI 1 
TANJUNGPANDAN 
4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 85 
SMA NEGERI 1 
MANGGAR 
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
MAN 1 BELITUNG 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 95 





5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 4 5 91 
SMA NEGERI 1 
MANGGAR 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 99 
SMAN 1 MEMBALONG 4 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 86 
SMAN 1 
TANJUNGPANDAN 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 
SMA NEGERI 2 
TANJUNGPANDAN 
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
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SMAN 1 MEMBALONG 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 5 94 
SMA NEGERI 1 SIJUK 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 84 
SMA NEGERI 1 SIJUK 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 97 
SMAN 1 KELAPA 
KAMPIT 
3 5 4 5 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 5 80 
SMAN 1 KELAPA 
KAMPIT 
5 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 5 91 
SMP SMA ANUGRAH 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 99 






No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 ∑ 
1 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 5 4 5 4 5 5 4 3 4 79 
2 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 96 
3 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 94 
4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 62 
5 4 3 3 4 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 4 2 4 3 3 60 
6 4 4 5 3 4 4 4 4 2 2 2 1 2 4 5 4 3 3 2 4 66 
7 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 74 
8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 81 
10 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 77 
11 3 2 4 5 5 3 5 2 3 1 1 1 1 3 5 4 5 4 3 5 65 
12 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 79 
13 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 91 
14 5 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 3 82 
15 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 4 5 4 93 
16 1 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 75 
17 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 79 
18 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60 
19 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 5 4 5 4 4 3 4 4 4 4 76 
20 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 93 
21 1 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 91 
22 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
187 
 
23 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 3 91 
24 4 5 4 5 4 5 4 4 4 3 4 3 4 4 4 5 5 4 4 5 84 
25 4 2 5 4 5 2 5 2 2 3 4 2 4 1 5 3 5 2 5 3 68 
26 5 5 4 5 3 5 4 3 5 5 4 5 3 3 3 3 4 3 4 4 80 
27 4 4 4 4 5 3 5 5 3 5 5 4 3 5 5 5 4 4 3 4 84 
28 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 95 
29 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 96 
30 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 97 
31 4 5 4 4 5 3 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 3 4 3 3 81 
32 4 4 4 4 4 4 4 2 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 71 
33 4 4 4 5 4 4 4 5 3 4 4 4 4 5 3 4 4 4 5 5 83 
34 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 81 
35 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 77 
36 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 72 
37 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
38 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 87 
39 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 98 
40 2 3 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 3 3 5 3 5 3 3 3 78 
41 5 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 3 4 5 4 5 89 
42 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 3 3 4 5 81 
43 3 5 3 3 5 3 3 3 4 4 3 4 4 4 5 2 3 3 3 3 70 
44 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 87 
45 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 95 
46 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 4 89 
47 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 99 
48 5 5 5 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 92 
188 
 
49 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 97 
50 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 94 
51 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 95 
52 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
53 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 84 
54 5 5 5 4 4 4 4 3 4 4 3 5 4 4 4 4 4 3 4 4 81 
55 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
56 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
57 5 5 5 5 5 4 5 3 4 5 4 3 4 4 5 2 3 3 5 5 84 
58 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 89 
59 3 5 4 5 5 3 5 4 3 4 4 3 5 4 5 4 4 4 3 4 81 
60 4 5 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 5 4 3 4 5 78 
61 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 3 4 4 4 4 5 4 5 4 90 
62 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
63 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 78 
64 5 5 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 90 
65 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 84 
66 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 86 
67 3 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 90 
68 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 2 3 3 4 4 66 
69 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 86 
70 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 5 5 88 
71 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 68 
72 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 5 4 3 4 4 78 
73 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 77 
74 4 5 4 3 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 89 
189 
 
75 4 3 3 4 5 3 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 4 85 
76 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 4 5 91 
77 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 82 
78 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 90 
79 5 5 4 3 4 4 4 3 5 4 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 81 
80 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 77 
81 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 97 
82 3 3 4 4 4 5 5 4 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 83 
83 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 77 
84 3 2 4 3 4 3 2 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 2 2 3 61 
85 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 61 
86 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 4 4 5 5 82 
87 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
88 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 3 5 4 3 4 4 4 82 
89 3 4 1 2 2 3 2 1 4 4 4 5 3 1 4 3 3 2 3 2 56 
90 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 96 
91 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
92 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 97 
93 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4 5 93 
94 3 4 2 2 2 4 3 2 5 3 4 4 3 3 4 5 5 3 4 3 68 
95 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 5 3 4 5 5 4 71 
96 3 4 3 4 2 4 3 2 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 74 
97 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
98 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 75 
99 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 71 
100 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 66 
190 
 
101 4 3 4 4 4 3 4 5 4 4 4 5 4 3 4 2 3 3 4 4 75 
102 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 3 4 4 5 5 88 
103 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 75 
104 5 4 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 93 
105 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 69 
106 4 3 5 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 78 
107 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 79 
108 5 5 3 3 4 5 5 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 5 4 80 
109 4 4 3 4 4 4 5 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 77 
110 5 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 81 
111 4 4 5 4 4 4 4 4 4 3 5 4 4 4 3 4 4 3 4 4 79 
112 4 5 5 5 4 5 5 5 5 3 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 88 
113 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 62 
114 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 3 5 5 79 
115 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 57 
116 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 88 
117 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 74 
118 2 3 2 2 2 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 59 
119 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 93 
120 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 63 
121 4 5 2 4 3 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 3 4 4 3 4 81 
122 5 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 67 
123 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60 
124 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 69 
125 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 5 5 90 
126 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 88 
191 
 
127 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
128 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 3 4 4 3 3 2 2 3 50 
129 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 91 
130 4 5 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 5 4 4 4 4 3 4 5 81 
131 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 5 3 72 
132 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60 
133 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
134 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 99 
135 4 4 4 4 4 3 5 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 75 
136 5 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 91 
137 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 5 4 72 
138 3 3 3 3 3 5 5 3 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 86 
139 4 5 4 4 3 4 5 4 4 5 3 4 5 5 4 3 4 5 5 4 84 
140 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 5 75 
141 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 5 3 3 3 3 4 2 1 3 3 64 
142 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 67 
143 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 81 
144 4 4 4 4 3 5 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 3 4 74 
145 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 90 
146 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 82 
147 4 5 3 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 93 
148 4 5 5 5 5 5 5 5 4 3 5 4 5 4 3 2 3 2 5 5 84 
149 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 92 
150 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
151 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60 
152 3 3 5 3 2 4 3 2 4 2 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 69 
192 
 
153 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
154 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 69 
155 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 73 
156 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 88 
157 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 64 
158 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 61 
159 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 76 
160 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
161 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 94 
162 3 4 3 2 2 3 3 2 2 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 4 55 
163 3 4 4 4 4 3 5 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 71 
164 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 68 
165 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 98 
166 4 4 4 3 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 77 
167 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
168 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
169 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 83 
170 4 4 5 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 79 
171 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 81 
172 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 86 
173 4 5 4 4 3 4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 87 
174 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
175 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 98 
176 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 69 
177 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
178 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 78 
193 
 
179 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 82 
180 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 71 
181 4 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 4 4 75 
182 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 82 
183 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60 
184 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 70 
185 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 93 
186 5 4 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 5 73 
187 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 86 
188 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 70 
189 4 4 3 3 3 5 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 5 78 
190 4 5 4 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 3 4 5 89 
191 4 4 4 5 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 83 
192 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60 
193 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 95 
194 5 4 5 5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 3 4 5 4 87 
195 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 94 
196 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 95 
197 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 84 
198 5 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 92 
199 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 84 






Lampiran 13. Deskriptif Statistik 
Statistics 




N Valid 36 200 
Missing 164 0 
Mean 80,31 79,99 
Median 80,50 80,00 
Mode 81,00 80,00 
Std. Deviation 7,39 10,56 
Minimum 67,00 50,00 
Maximum 98,00 99,00 

















Percent Cumulative Percent 
Valid 67 1 .5 2.8 2.8 
68 1 .5 2.8 5.6 
69 2 1.0 5.6 11.1 
70 1 .5 2.8 13.9 
73 1 .5 2.8 16.7 
75 3 1.5 8.3 25.0 
76 1 .5 2.8 27.8 
78 5 2.5 13.9 41.7 
79 1 .5 2.8 44.4 
80 2 1.0 5.6 50.0 
81 6 3.0 16.7 66.7 
82 1 .5 2.8 69.4 
83 1 .5 2.8 72.2 
84 1 .5 2.8 75.0 
85 2 1.0 5.6 80.6 
87 2 1.0 5.6 86.1 
89 1 .5 2.8 88.9 
92 1 .5 2.8 91.7 
93 1 .5 2.8 94.4 
94 1 .5 2.8 97.2 
98 1 .5 2.8 100.0 
Total 36 18.0 100.0  
Missing System 164 82.0   













Valid 50 1 .5 .5 .5 
55 1 .5 .5 1.0 
56 1 .5 .5 1.5 
57 1 .5 .5 2.0 
59 1 .5 .5 2.5 
60 7 3.5 3.5 6.0 
61 3 1.5 1.5 7.5 
62 2 1.0 1.0 8.5 
63 1 .5 .5 9.0 
64 2 1.0 1.0 10.0 
65 1 .5 .5 10.5 
66 3 1.5 1.5 12.0 
67 2 1.0 1.0 13.0 
68 4 2.0 2.0 15.0 
69 6 3.0 3.0 18.0 
70 3 1.5 1.5 19.5 
71 5 2.5 2.5 22.0 
72 3 1.5 1.5 23.5 
73 2 1.0 1.0 24.5 
74 4 2.0 2.0 26.5 
75 7 3.5 3.5 30.0 
76 2 1.0 1.0 31.0 
77 7 3.5 3.5 34.5 
78 7 3.5 3.5 38.0 
79 7 3.5 3.5 41.5 
80 21 10.5 10.5 52.0 
81 12 6.0 6.0 58.0 
82 7 3.5 3.5 61.5 
83 4 2.0 2.0 63.5 
84 9 4.5 4.5 68.0 
85 1 .5 .5 68.5 
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86 5 2.5 2.5 71.0 
87 4 2.0 2.0 73.0 
88 6 3.0 3.0 76.0 
89 5 2.5 2.5 78.5 
90 6 3.0 3.0 81.5 
91 6 3.0 3.0 84.5 
92 3 1.5 1.5 86.0 
93 7 3.5 3.5 89.5 
94 4 2.0 2.0 91.5 
95 5 2.5 2.5 94.0 
96 3 1.5 1.5 95.5 
97 4 2.0 2.0 97.5 
98 3 1.5 1.5 99.0 
99 2 1.0 1.0 100.0 




Lampiran 14. Uji Efektivitas 
UJI NORMALITAS 
 
Tests of Normality 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
Pretest .276 36 .000 .800 36 .100 
Posttest .209 36 .000 .889 36 .102 
a. Lilliefors Significance Correction    
 
UJI HOMOGENITAS 
Test of Homogeneity of Variances 
Pretest-
Posttest 
   
Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 




Lampiran 15. Data Uji Efektivitas 
DATA PRETEST 
No  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ∑ Nilai 
1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 5 50 
2 0 1 1 0 1 -3 0 0 0 1 1 10 
3 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 6 60 
4 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 5 50 
5 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 6 60 
6 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 4 40 
7 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 5 50 
8 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 5 50 
9 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 5 50 
10 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 3 30 
11 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 6 60 
12 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 5 50 
13 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 6 60 
14 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 6 60 
15 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 6 60 
16 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 4 40 
17 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 4 40 
18 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 5 50 
19 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 6 60 
20 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 6 60 
21 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 5 50 
22 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 4 40 
23 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 4 40 
24 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 4 40 
25 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 4 40 
26 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 5 50 
27 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 5 50 
28 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 5 50 
29 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 4 40 
30 1 0 1 1 1 0 0 0 0 1 5 50 
31 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 6 60 
32 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 5 50 
33 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 5 50 
34 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 5 50 
35 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 5 50 





No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ∑ Nilai 
1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 6 60 
2 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 8 80 
3 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 7 70 
4 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 7 70 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 8 80 
6 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 6 60 
7 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 7 70 
8 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 8 80 
9 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 6 60 
10 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 4 40 
11 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 6 60 
12 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 5 50 
13 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 7 70 
14 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 80 
15 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 6 60 
16 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 6 60 
17 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 7 70 
18 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 5 50 
19 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 6 60 
20 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 6 60 
21 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 6 60 
22 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 7 70 
23 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 5 50 
24 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 4 40 
25 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 7 70 
26 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 7 70 
27 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 6 60 
28 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 7 70 
29 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 6 60 
30 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 6 60 
31 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 7 70 
32 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 7 70 
33 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 6 60 
34 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 7 70 
35 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 6 60 




Lampiran 16. Uji t 







Pair 1 Pretest 48.6111 36 10.18480 1.69747 
Posttest 63.8889 36 9.93631 1.65605 
 
 
Paired Samples Correlations 
  N Correlation Sig. 
Pair 1 Pretest & 
Posttest 
36 .140 .417 
 
 
Paired Samples Test 













Interval of the 
Difference 







































































































































































































































Lampiran 20. Produk Akhir Media Media Pembelajaran Smart Apps Creator 3 
Berbasis Android 
 
Gambar 1. Halamanan awal media pembelajaran di android/smartphone 
 
 






Gambar 3. Tampilan menu pembelajaran di android/smartphone
 





Gambar 5. Tampilan materi NAPZA pembelajaran di android/smartphone 
 





Gambar 7. Tampilan materi Psikotropika pembelajaran di android/smartphone
 





Gambar 9. Tampilan Narkotika Golongan I pembelajaran di android/smartphone
 




Gambar 11. Tampilan Narkotika Golongan III pembelajaran di 
android/smartphone 
 






Gambar 13. Tampilan bahaya terhadap fisik pembelajaran di 
android/smartphone
  






Gambar 15. Tampilan bahaya terhadap lingkungan di android/smartphone 
 







Gambar 17. Tampilan peraturan penyalahgunaan narkoba di 
android/smartphone 






Gambar 19. Tampilan sanksi bagi pengedar narkoba di android/smartphone 




































Gambar 22. Tampilan video di android/smartphone 
 
 




Gambar 25. Tampilan kuis no 1 di android/smartphone 




Gambar 27. Tampilan kuis no 3 di android/smartphone 
 
Gambar 28. Tampilan kuis no 4 di android/smartphone 
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Gambar 29. Tampilan kuis no 5 di android/smartphone 





Gambar 31. Tampilan kuis no 7 di android/smartphone 




Gambar 33. Tampilan kuis no 9 di android/smartphone 















Lampiran 23. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 
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